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Блэйд 3: Троица ь игра. В той же Все- 
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Ш Настольные 
игры 


"Границы империи". Так пал Рим 


Ш Детский уголок 


Пеппи Длинный чулок 


Ассортимент, цены 
’№. наличие, новинки 
все документы! 


1С Акелла ММС 
Новый Диск Бука 


ИДДК Руссобит ВМС ‚ бамыек 


ачки и офигенные тату, так“че 
7 { ; если кто еще не в те бегом 

, У _ в магазин, а то мы с братвой 
"АДМ-опт", е-тай: с9@тай.Бу д. шутить не любим! р 
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Зима подходит к концу, что 
радует. Остался один неболь- 
шой марш-бросок длиной в 
месяц — и наступит долго- 
жданная весна. Чем же за- 
няться длинными вечерами, 
когда за окном кружат метели 
и стоит ну очень минусовая 
температура? Ну конечно же, 
любимыми играми! 


Первый месяц нового года оказал- 
ся достаточно богат как на новые 
интересные проекты, так и на еще 
непрощупанные до конца старые 
игры. 

Стратегоманы смакуют Неай$ 9 
гоп 2, Аптез ог Ехюо, Гога оЁ пе 
Атод$: ВаМе юг Ма4е-еайН (впе- 
чатления Ома!а ищите на стр. 11) 
и Ви2Киео: Вошпа ТПипаег (обзор 
Могоуи!а — на стр. 11-12), ролеви- 
кам наконец-то перепал "неофици- 
альный" перевод с немецкого Тпе 
Рай: (аз Оауз ог САША, а не обде- 
ленные хорошим Интернетом люди 
играют в Ипеаде И на белорусском 
сервере (а особые счастливчики — 
на официальных серверах в \\№о\\/). 

Фанаты экшенов, по каким-то 
причинам пропустившие адд-он к 
РатК\егу, срочно открывают стр. 


= 
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® Судя по слухам, следующая игра 
из серии М№ее4 юг Зрее4 отойдет от 
ставшей уже привычной концепции 
“городских гонок". В №еед Фюог Зреед: 
Моз! У/апеч нам, как и в старые до- 
брые времена МЕ$ Но Ригзий, пред- 
ставится возможность померяться 
скоростями и водительским мастер- 
ством с виртуальными стражами по- 
рядка. Кроме этого сулят четыре ог- 
ромных игровых района, большущий 
парк машин (около сотни), меняю- 
щиеся погодные условия и динамич- 
ное окружение. Предполагается, что 
релизом ЕА осчастливит гонщиков 
на всех платформах в конце 2005 го- 
да. 

® В этом году КРИ исполняется 3 
года! Очередная, третья по счету, 
Конференция Разработчиков ком- 
пьютерных Игр, организованная 
коллегами с сайта Оайу Таекад 
(миммм.ЧН.ги), пройдет с 1-го по 3 ап- 
реля в московском отеле "Кос- 
мос". В прошлом году КРИ, единст- 
венное подобное мероприятие на 
постсоветском пространстве, со- 
брала более 1300 посетителей и 
даже пригласила маститых зару- 
бежных гостей — Тома Холла и 
Джона Ромеро. В этом году КРИ 
обещает быть еще масштабнее: 
трехдневная конференция предло- 
жит посетителям более сотни се- 
минаров и лекций, огромное коли- 
чество перспективных разработок 
на "Ярмарке проектов" и множест- 
во других приятных сюрпризов, 
включая именитых гостей. Конфе- 
ренция пройдет под патронажем 
пе|, АТЕ 1С, "Нивал", "Акелла" и 
КОУ батез. 

® ЕА, несмотря на противодейст- 
вие со стороны акционеров, приоб- 


Мы ПОМОЖЕМ ВАМ [1] 
ЧТО СВЯЗАНО © КОМПЬЮТЕРАМИ 


офрмашииЕ киифтятфры 


16 и изучают обзор РамК®ег: ВаШе 
ош ог Не, те, кто питает симпатию 
к не особо "заумным" шутерам, мо- 
Гут ознакомиться с проектом Тйе 
Рилевег, или Чистильщик (Еоскиз| 
делится впечатлениями на 17 поло- 
се). 

Любители экономических симу- 
ляторов могут заинтересоваться 
якобы "более продвинутыми" Тпе 
Эпдез или ТПе Эйтв с легким нале- 


том эротики — РвуБоу: Тйе 
Мапзюп, а ценители спортивных 
менеджеров — Роофа! Мападег 


2005 (обзор на стр. 15). 

Чего ждать на прилавках в бли- 
жайшее время? К тому времени, 
как вы будете читать эти строки, 
должен появиться Заг \М\/агз: 
Киюм$ ог пе ОЗ Вери с И — Тпе 
ЗИИ №0г4$, многообещающее про- 
должение блистательной НРС 2003 
года. 

Кстати, еще одна симпатичная 
игра в известной вселенной, Эаг 
М/аг5: Веру с Соттап4о, должна 
появиться к 1 марта. 

Скоро выйдет и европейская вер- 
сия масштабнейшего \М/оПа © 
М/агсгай, М/огтз 4, Эюеп, а также 
другие крайне любопытные проек- 
ты. 


№ 


и 
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МРИК №1851 до 05.10.2005т 


рела 59,8% акций компании ОюНа! 
Низюпз СЕ (разработчиков серии 


Ващеве!а) и при желании может до- - 


вести эту цифру до 67,3%. Кроме 
того, ЕА недавно купила 20% акций 
конкурирующей ЧЫ$оН, наделав 
тем самым в индустрии немало шо- 
роху. Тем не менее, судя по заяв- 
лениям представителей американ- 
ского медиагиганта, полная скупка 
ЦЫ$оН и других конкурирующих 
компаний пока не входит в его пла- 
ны. 

® Сепеда РиБ Нод сообщает о за- 
держке выхода своей “зверской" 
тактической стратегии Стеаве 
СопсЕ ТНе Сап У\Магз. Теперь 
идейных последователей незаб- 
венных "червяков" стоит ждать в 
апреле. ЕА, что ей не свойственно, 
отложила (видимо, из-за перипетий 
с покупкой ОСЕ) выход ВаФере< 2 
на второй квартал сего года (вместо 
марта), а ЭйепЕ Нштег 3 от ЦЫ5оЕ 
— сфевраля на март. 

® МРО Сгоур и ЕЗА (Епейаттет 
Зоймаге Аззобавоп — Ассоциация 
производителей развлекательного 
ПО) опубликовали отчет о продажах 
игр в Америке в прошедшем году. 
Согласно ему, общий оборот индуст- 
рии в прошлом году составил $7,3 
млрд, из них 71% ($5.2 мпрд, 160.700 
тыс. экз.) приходятся на приставоч- 
ный рынок, 14% ($1 млрд, 42,3 млн 
экз.) — на РС, а остальные 15% 
($1.1 млрд) — на игры для мобиль- 
ных устройств. Однако среди всего 
этого безобразия лишь 12 игровых 
продуктов в 2004-м разошлись мил- 
лионными тиражами. Лучше всего в 
минувшем году продавались СТА: 
Зап Апогеа$ (на Р52) и Наю 2 (на 
ХБох). 


® Масштабнейшая ММОНР@ \М/оп4 
ОЕ М/агсгай поставила рекорд по ко- 
личеству пользователей, одновре- 
менно находящихся в онлайне: их 
зафиксировано более 200 тыс. чело- 
век. Продажи тоже идут гладко: гото- 
вится дополнительный тираж и вво- 
дятся в строй новые игровые серве- 
ры. Кстати, совсем скоро жители 
СНГ смогут приобрести свой билет в 
"Мир М/агсгаН". В середине февраля, 
одновременно с европейским рели- 
зом, игру издаст в России и странах 
СНГ компания ЗоЯСМЬ. 

® ЗоНСЬЬ также сообщила о том, 
что работает над локализацией 
тезиге Зий Тату: Мадпа Сит 
Гаиде и Тпе СРготаез ог Аюаск: 
Езсаре Нот В&сНег Вау — Т№е 
Ремеюрег$ Си. О сроках выхода 
будет сообщено дополнительно. Ну а 
1С совместно с "Логрусом" собира- 
ются издать на территории СНГ ло- 
кализованные версии ТНе Вага'$ 
Тае и Зйет Нимег 3. Там же Сбате 
Расогу и\егасйме и "Руссобит-М" из- 
дадут локализацию экшена Те 
РипбНег ("Каратель"). Локализация 
Тре Ра!: Га! Рауз о! ба от "Рус- 
собит-М" также появится, по предва- 
рительным данным, в марте. 

® Ходят слухи, что Тгока Сатез (ав- 
тор Агсапит, Уатрие: Тве 
Маздиегаче — Вюо@йпе$) находит- 
ся на грани закрытия. Глава студии 
Леонард Боярский обещал сделать 
официальное заявление о будущем 
компании в этом месяце. Жаль, ес- 
ли еще один неплохой разработчик 
уйдет в небытие. 

® За два месяца розничных продаж, 
сообщает \Ммепф Упмегза! Сатез, 
вторая часть приключений Гордона 
Фримена разошлась более чем по- 


ХА ЯЯ. 


луторамиллионным тиражом (1,7 
млн копий). НаЫЕ 2 уже которую 
неделю, согласно данным МРО 
РипМ/опа, лидирует по продажам в 
Северной Америке. 

® Издательская компания Таке-Тмюо 
|егасёуе анонсировала новый 
лэйбл 2К Сатез, под которым будут 
выходить на свет игры студий \Увиа! 
Сопсерв, Кизй Сатез, Егод Сйу 
ЗоЙмаге, пе Ви, Уепот Сатез и 
РорТор Зой\маге. Кстати, одним из 
первых проектов, выпущенным под 
новым лэйблом, станет выходящая в 
конце года СмМШхаНоп № от мейе- 
ровской Егах5 Сатез. 

® Для поддержки ЦЫБОЙ в ее нерав- 
ной схватке с североамерикански- 
ми гигантами (ЕА, например), пра- 
вительство Канады выделило ком- 
пании грант на $4 млн, который пой- 
дет на обустройство монреальской 
студии, “ответственной" за выход 
Эричег Се! и Рипсе о Регза. 

® Крупнейший мировой издатель 
Ееснопю Айз и компания \Ммепа 
Ипмегза! Сатез объявили © под- 
держке стандарта оптических носи- 
телей нового поколения ВМ№-гау 
Ю6с. В пику конкурирующему стан- 
дарту НО-ОУО от ТОЗНВА/МЕС, 
Ву-гау альянс (Зопу, Нкаст, ЕС, 
Затзипа, Рюпеег, ТОК, Мизиы Не...) 
обзаводится признанием и поддерж- 
кой все большего количества компа- 
ний. Не так давно о поддержке Вш- 
гау заявили Тпе \М/а№ Оюпеу 
Сотрапу и Виепа-Ма Ноте 
Емецаттеп% Кстати, уже практиче- 
ски очевидно, что именно ВО (Ву- 
гау 015с) будут применяться в Зопу 
Раузавоп 3. В отличие от НО-О\0, 
ВО более объемны (один слой — 23 
Гб против 15 Гб у НО-О\О), зато 


ИНТЕРНЕТ ФФ 
Игродельческая контора Вме52 
Сатез совместно с издателем Нр 
пегасвуе запустили сайт стелс-экше- 
на З«еп (или "женского ТМе?!;)) — 
ВИруАмм и зюеп-дате.сот/. Симпа- 
тичная воровка Аня Романова гото- 
вится к встрече с нами в марте, а до 
конца первой половины года должна 
подоспеть и локализованная версия 
от "Акеллы". 

А вот локализация ВРС Ки: Неге- 
с Ктодотз ("Культ: Королевства 
Ереси") обзавелась, не без помощи 
родителей 1С и Логрус, собственным 
сайтом: Ир:/датез.юдги$.г/КЫМ. 

Еще одна российская компания, 
МисСТ ленд — ЮГ, открыла сайт не- 
давно вышедшей тактической страте- 
гии АЛЬФА: Антитеррор. Интересу- 
ющихся направляем на ИНр:/Алммлм. 
аМаапеггог.соп/пе\миз.рир?Ю=итр. 

Выходящий в скором времени Заг 
\ММагз: Верую Соттапао наконец 
обзавелся попноценным красивущим 
ПазН-сайтом: — ПИр//Амммисазай$. 
соп/датез/5млери`ссогпплапдо/. Ес- 
ли не терпится узнать об игре все до 
ее скорого выхода — вам сюда. 


оказываются сложнее в производст- 
ве и требуют дополнительного карт- 
риджа для защиты информационно- 
го слоя. Впрочем, настоящие страс- 
ти в битве НО-О\О и ВО начнутся 
ближе к концу года и началу следую- 
щего, когда поступят в широкую про- 
дажу устройства для чтения/записи 
дисков обоих типов. 

® Экшен-АРС ТПе ВагФ'5$ Тае от 
шхйе Етейаттегь, студии Брайана 
Фарго, будет издана в Европе 
ЦБвоКом. Одновременный релиз на 
всех платформах (Р$З2, РС, ХБох) за- 
планирован на март 2005 года. 

® Небольшие читерские программы 
для ТВе $йт$ 2, позволяющие доби- 
ваться определенных нелегальных 
выгод в игре, оказывается, "зара- 
жают" объекты и скрипты, которы- 
ми пользователи могут спокойно 
обмениваться через сайт ЕА. И со- 
вершенно "законопослушные" игро- 
ки, скачав такой "зараженный" объ- 
ект, могут столкнуться с неприят- 
ными и нежданными читерскими 
эффектами, что сильно раздража- 
ет. При желании, похоже, можно 
будет модифицировать объекты для 
еще более жестоких издевательств 
над чужими Эйт$-играми. Пока ЕА 
отмалчивается (очевидно, готовит 
патч), пользователи самостоятель- 
но сделали несколько программ, 
позволяющих обнаружить и нейтра- 
лизовать непотребные прилипчи- 
вые "читы". 

® Не дожив года до своего двадца- 
тилетия, обанкротившаяся в про- 
шлом году французская издатель- 
ская компания ТМиз ищегасвуе ЗА, 
владелец большей части акций полу- 
мертвой !метрау, окончательно за- 
крылась. 


АНОНСЫ Ф ФФФФ 


ЕисазАй$ объявила очередную гло- 
бальную стратегию во вселенной 
Заг М/агз. Действие З1аг М/агз: Ап 
Етрие аЁ М/аг начинается за два го- 
да до похождений Люка Скайуокера, 
в промежутке между еще не вышед- 
шей третьей и классической четвер- 
той частями легендарной эпической 
киносаги. В игре нам дадут порулить 
"ходячими танками" АТ-АТ, \У- 
мйпо’ами и прочей не менее извест- 
ной техникой, а в перерывах между 
планетарными боями — устроить 
масштабные разборки в космосе. 
Разработкой игры занимается моло- 
дая компания Ренодурй, основанная, 
судя ло послужному списку, выходца- 
ми из Мтоп/№Мез\моо4 — уж кто-кто, а 
эти ребята стратегии делать умеют. 
Ну акак они распорядятся раскручен- 
ной лицензией, мы сможем увидеть 
(если ЦисазАп$ с Регодури не подве- 
дут) этой осенью. Альфа-версию раз- 
работчики надеются продемонстри- 
ровать на нынешней ЕЗ. 

"Давненько на РС не выходило хо- 
рошего бокса!" — совершенно спра- 
ведливо решили малознакомые ком- 
пании ВоупаНоизе Ещецаттей и 
пдоп и\егасйуе. В марте дела долж- 
ны поправиться с выходом их проек- 
та Неамумез в Тпипдег — полно- 
весного боксерского симулятора. 
Там в роли начинающего спортсмена 
вам предстоит пробиться через тер- 
нии к звездам, победив десятку вепи- 
чайших боксеров современности, за- 
работав тучу виртуальных денег и, 
разумеется, потратив их по своему 
усмотрению. Эээх, повеселимся! 

Работы над пятой частью класси- 
ческого адвенчюрного сериала Муз! 
в разгаре. Суап \\опа5 сообщает, 
что Му5: У: ТНе Епа о! Аде$ дейст- 
вительно, как следует из названия, 
станет развязкой всех сюжетных ли- 
ний Муз и закроет книгу веков 
Музга. Муз! под номером "5" должен 
выйти осенью этого года. 

К-Д ЛАБ и 1С в совместном 
пресс-релизе анонсировали про- 
должение "Периметра" — игру "Пе- 
риметр: Завет Императора". Как 
обычно, ценителей ждет лихо за- 
крученный сюжет на протя- 
жении более чем 20 
миссий увлекательной 
кампании, новые стро- 
ения, обновленная 
графика, юниты; кро- № 
ме того, дополнение 
обзаведется новы- 
ми  мультиплеер- 
мирами и "симфо- 1 
ническим"  саунд- 
треком. Открыть 
новые страницы ис- 
тории Исхода все 
желающие смогут в 
первой половине 
2005-го. То есть 
уже довольно ско- 


ро. 


ПРИСТАВКИ Ф ФФФФфФФфеоо Фо 


Компания Вю\\аге (ответственная 
за линейку очень качественных ком- 
пьютерных ролевых игр) объявила о 
дате выхода своей игры чаде 
Етр!ие$, разрабатываемой только 
для ХБох. Игроки перенесутся в мир 
Древнего Китая с его традициями и 
мифологией. Главный герой сначала. 
пройдет обучение у мастера кунг-фу 
искусству боя. и владению мистичес- 
кими силами, после чего отправится 
в большой мир. Нам придется путе- 
шествовать по горам и равнинам Ки- 
тая, столкнуться с людьми и нелюдью 
и раскрыть самые таинственные и 
самые страшные секреты мира. Зна- 
чительный уклон в игре будет сделан 
на схватки в стиле файтингов, так что 
приготовьтесь к большому копичест- 
ву драк. Дата релиза проекта — се- 
редина апреля 2005 года. 

Четвертая часть серии квестов 
Муз: — Муз М: Аемеавоп — по- 
явится и на ХБох. Сам сюжет сильно 
не изменится (нам придется прово- 
дить расследование, разгадывать 
загадки и уже в который раз пости- 
гать тайны древних цивилизаций). 
Но владельцам этой консоли приго- 
товлен и сюрприз — навигация и уп- 
равление будут не просто "заточе- 
ны" под "ящик" от Мюгозой, но и зна- 
чительно улучшены. Дата выхода иг- 
ры в ее ХБох-варианте пока не на- 
звана. 


Содетачег$ и Теат 17 ЗоНмаге 
представили миру проект МУопт$ 4: 
Маупет, который увидит свет этой 
весной на РС, Рау авоп 2 и ХЬох. К 
сожалению, как и в случае с, хм, 
спорными М/огте: Рой$, изменения 
не качественные, а копичествен- 
ные. Куча новых видов оружия, 25 
новых сингл-миссий и 20 мультилле- 
ерных карт, а также 5 тематических 
зон ведения битвы (Юрская, Каме- 
лот, Арабская, Строительная и Ди- 
кий Запад). Выход игры намечен на 
второй квартал 2005 года — тогда-то 


и проверим, смогут ли ребята из 


Теат 17 перевести количество в ка- 
чество... : 

Малоизвестная компания (-235 
Зидюз — анонсировала шутер 
Аешивоп сразу для РС и ХЬБох2. 
Карибские острова, пиратская и "на- 
емничья” романтика... Широкие 

геймплей- г 
возмож- 


НеаууилеюЮТ Твипаег 


р Копа- ^^ я 


- в 
п объявила, у 
что идут рабо- № ы 
ты над созда- 5% \ 
нием игры ь 
СазНеуапа: `— 
Сигзе о? Рагкпезз. 


Жанр останется таким 3% 
же, каким он был в 
СазНеуата: Ёатепё о! 
1плосепсе, вышедшей, |: 
2003 году — смесь ше 

на и приключенческой Иг- 
ры. Помимо путешест- 
вий в ХУ веке и выпол- 35% 

нения различных квестов 
нам придется немало по- ___ 


$ 
драться как с вампи- „9 -” 
рами, так и с други- Я” 
ми представите- / 
ред А Ром ре 


лями разумных(“ 

рас (в том числе, 

конечно, людьми). В игре появятся и 
новые возможности. Например, мы 
сможем вызывать разнообразных 
"демонов" для помощи в открытии 
дверей и обнаружении секретных 
проходов. Также планируется новая 
схема накопления опыта и обнов- 
ленный ряд вооружения. Осталось 
только выяснить, когда же игра по- 


^ 


ности (заказные убийства, захват за- 
ложников и последующий их выкуп) 
позволят вашему герою обрести не- 
обходимый опыт и подобраться к 
убийцам отца, чтобы отомстить. 12 
огромных локаций с уникальным ди- 
зайном, смена дня и ночи, погодные 
эффекты, реалистичные поверхнос- 
ти... В общем, скриншоты даже сей- 
час, на ранней стадии разработки, 
ВЫГЛЯДЯТ ужасно эффектно: 
Вер:/Лллму.деаугеийоп.сотЛпаех- 
З.Н. А коли авторы, как обещают в 
пресс-релизе, обеспечат непревзой- 
денную интерактивность, удачный 
сюжет и увлекательный геймплей, то 
уже сейчас можно начинать делать 
ставки на лучший шутер... 2007 года. 
Впрочем, поживем-увидим — пусть 
для начала издатель отыщется. 
Масот Ргодисвоп$ доложила о 
прогрессе по части разработки 
ММОВРЕ во вселенной Заг ТгекК. Ра- 
боты над Заг Тгек ММОВРС идут, в 
следующем году (когда этой попу- 
лярной на Западе вселенной испол- 
нится 40 лет) планируется начать 
глобальный бета-тест, а в 2007- 
м — выйти на мировую арену. 
Товарищ Тревор Чен из Ей 
Зойм/аге решил вспомнить неза- 
служенно забытую серию Земеп 
} Ктодот$ и к осени выпустить 
третью ЯТ$ под этой маркой — 
Земеп Кпадотв: Сопаие$. Новый 
проект повествует о почти шеститы- 
сячелетнем (от Древнего Египта, 
3000 года до н.з., до далекого буду- 
щего — 3000 года н.э.) противостоя- 
нии людей и демонов на Земле. Игра 
представит 7 человеческих и 7 де- 
монских цивилизаций, героев, муль- 
типлеерный режим и прочие страте- 
гические плюшки. Насколько хорошо 
удастся воплотить задуманное аль- 
янсу ЕП Зоймаге и шйпйе 
иуегасвуе, мы увидим в сентябре. 


А, 


\. 
\ 
№ 


явится — на 
Рау авоп 2 (для ко- 
торой, собствен- 
но,. и разраба- 
тывается). 
®» ® 3 марта 
появится игра 
„Рапай в ХБох-вер- 
! сии. Это история о 
докторе и пациентке, 
которая (согласно за- 
явлениям 
\ №. разработ- 
У”  чиков) должна 
$ "перевернуть жанр шу- 
теров". Интересно, где 
после “переворачивания" 
будет находиться голова? 
Новая консоль от Мюгозой еще не 
вышла, а разработчики и издатели 
уже активно анонсируют игры для 
нее. Так, корпорация Нестопю Ап$ 
на днях обнародовала список своих 
игр для грядущей приставки на 2005- 
2006 годы. Среди наиболее замет- 
ных проектов следующие: Витощ 4, 
ВаЧевею: Модет СотБаь Нагу 
Ро{цег ап Ме СоЫе! о! Рие, НЕА 
2006, Тюег М/оодз РСА Тоиг 2006, 
Затез Вопа: Етот Низча УИ 


Амбициозный консольный (РЗ2, 
ХБох) проект ОНИМЗВ, по сообщени- 
ям Аюй, выйдет на РС. Любители 
погонь "по-голливудски" с трепетом 
ожидают марта и копят деньги на 
СеРогсе 6-й серии: Ап обещала 
провести совместно с пУста оптими- 
зацию игры под карты на этом чипе 
(и под компьютерные графические 
акселераторы вообще), заодно осча- 
стливив РС'шников дополнительной 
миссией "ТПе Ни" и небольшим доку- 
ментальным фильмом о создании 
игры — похоже, это уже своеобраз- 
ная мода для консольных портов. 

Шутер СВгопо$ от ЗаБег и\егасйуе 
(авторы М/И Роск) и Авп теперь на- 
зывается Тите НИ. Игра будет за- 
вязана на манипуляциях со време- 
нем (замедление, остановка, "пере- 
мотка") и обещает представить игро- 
ку широкий выбор способов прохож- 
дения миссий. Насколько хорошо 


+. 


- 


Еоуе, Тле Софамег и Меед юг 
Зреед: Моз! У/атед. Думаю, такие 
игры не нуждаются в дополнитель- 
ных представлениях. А ХБох 2 мож- 
но поздравить — с такими-то игруш- 
ками ей можно прочить только свет- 
лое будущее. 

Если на РС игра ОеНа Рогсе: Васк 
Намк Бомип была достаточно давно, 
то поклонникам РауЗавопт 2 еще 
только предстоит с ней ознакомить- 
ся (в апреле будущего года). В каче- 
стве базы для подготовки консоль- 
ной версии игры была взята ориги- 
нальная компьютерная версия. Но 
она будет значительно переработа- 
на, в первую очередь — в плане гра- 
фики (движок, несомненно, нужда- 
ется в улучшении). В игру добавят 
полтора десятка новых миссий. По- 
МИМО ЭТОГО ПОЯВИТСЯ ВОЗМОЖНОСТЬ 
сражаться не только по сети, но и на 
одной приставке в режиме "разде- 
ленного экрана“. Причем количест- 
во игроков в последнем случае смо- 
жет доходить до четырех человек. 
Сюжет же изменений не претерпит. 
Все так же бравые американские 
пехотинцы приходят в Сомали, что- 
бы принести туда мир и демократию 
вместо бушующей гражданской вой- 
ны. И так же ничего хорошего аме- 
риканцев в-.Сомали не ждет. 

ХБох-версией шутера Воот Ш бу- 
дет заниматься команда \Мсайоиз$ 


столь неординарная идея будет ис- 
полнена разработчиками из Зарег 
и\егасвуе, владельцы Хбох и РС уз- 
нают осенью 2005 года. 

Аде ог Етриез 3, третья часть по- 
пулярной "исторической стратегии", 
была официально объявлена бес- 
сменным разработчиком, ЕпзетЫе 
ЭиаЮз. Проект, выход которого на- 
мечен на вторую половину 2005-го, 
обещает потрясающую визуальную 
детализацию (чем в последнее вре- 
мя не хвастаются только ленивые, 
однако скриншоты явственно под- 
тверждают слова разработчиков), 
огромный мир, включающий новые 
технологии, цивилизации, концеп- 
цию "родных городов" и масштабную 
кампанию, которая растянется на 
"три поколения" (века?). Кстати, дей- 
ствие Аде о! Етриез 3, судя по ин- 
формации сухого пресс-релиза, раз- 
вернется в Новом свете в эпоху Ве- 
ликих географических открытий, 
причем Намок 2 позволит обеспе- 
чить это безобразие реалистичной 
физикой. 

ЕА \егасвуе сообщает о том, что 
работа над "игровизацией" одного 
из столпов классики кинематографа, 
"Крестного отца" по книге Марио 
Пьюзо, движется споро и что 
РС/РЗ2/ХЬох/РЗР релиз намечен на 
осень 2005 года. Что же ждет нас в 
игре? Геймплей будет не линеен, в 
стиле СТА/Мавйа и соответствующем 
мафиозном антураже. Спектр мис- 
сий ТВе СоФаег будет чрезвычай- 
но широк: от банальных перестрелок 
до тонких дипломатических комби- 
наций. И что самое главное, дейст- 
вия игрока будут серьезно влиять на 
развитие сюжета. ЕА преувеличи- 
вать не любит, поэтому оснований 
не доверять обещаниям нет. Кстати, 
разработкой амбициозного тайтла 
занимается центральная, "внутрен- 
няя" студия компании в ВеФмоод 
ЗНоге5. 


г 
к АЯ. 


Мзюпз. Именно такое объявление 
сделала на днях Асёмзоп. Будем на- 
деяться, что ребята не подкачают и 
подарят поклонникам шутеров от- 
личный порт компьютерного идола. 

Определена точная дата выхода 
ролевой игры с элементами экшена 
Тве ВагФ$ Таю. Версии для 
Рау абоп 2 и ХБох появятся в марте 
этого года. Ждать осталось недолго. 

Еестопс Ай$ объявила дату выхо- 
да игры ВуодБу 2005 для РауЗавоп 
2 и ХБох. Увидим мы ее весной это- 
го года. В игре будут представлены 
все наиболее известные команды, 
игроки и чемпионаты по регби. Бу- 
дет и обучающий режим, способный 
за короткий промежуток времени не 
только научить нас играть, но и объ- 
яснить все нюансы правил регби. 

В начале весны появится игра 
Мададазсаг, основанная на гряду- 
щей анимационной ленте. Лев, зеб- 
ра, гиппопотам и жираф из Цент- 
рального зоопарка отправляются на 
поиски приключений. И куда их толь- 
ко не занесет судьба — от Нью-Йор- 
ка до опасного острова Мадагаскар. 
Для прохождения всех одиннадцати 
частей игры нам придется использо- 
вать специальные возможности 
каждого из животных. А реиграбель- 
ность увеличивается благодаря по- 
явлению бонусов и секретов при по- 
вторном прохождении. 


НАША ПОЧТА 


"Мы все учились понемногу 
чему-нибудь и как-нибудь" 
некто Пушкин А.С. 


Как вы неоднократно замечали, в ВРС основным 
показателем “крутости” персонажа является его 
экспириенс, по-русски говоря — опыт. Чем мы 
опытнее, тем больше знаем, ибо учимся в той или 
иной степени каждый день. Узнаем ли мы что-то 
из газет, сети, телевизора, слышим от друзей или 
учим целенаправленно — мы становимся опыт- 
нее, обретаем новые знания. Но ведь есть знания 
и другого характера. Есть другая “учеба”. 


Наверное, когда вы учились (а тем более, если еще учи- 
тесь), родители бесконечно нудели: "Ну сколько можно 
за игрушками сидеть, хоть бы в учебники посмотрел (или 
в университет сходил)!" Нам все время вбивалось в го- 
лову, что образование — это круто и здорово. Но, как 
показывает практика, глупого человека "корочки" даже 
с блатом не всегда спасут, а умному они, в принципе, и 
не нужны. Хотя без школы как базовой адалтации детей- 
подростков к суровой окружающей действительности 
обойтись не получится, а вот с вузами дело обстоит не- 
сколько иначе. 

В былые, советские, времена, когда многих из читаю- 
щих эти строки не было даже в проекте, "высшее обра- 
зование" звучало гордо, а словосочетание “молодой 
специалист" не ассоциировалось со смешным окладом и 
распределением в Тмутаракань. Тогда, во времена "хо- 
лодной войны", СССР активно взращивал мозги и, надо 
сказать, делал это довольно успешно. Что же мы имеем 
сейчас? В настоящий момент наука в нашей стране вы- 
глядит, хм, "не вдохновляюще". С чего это я свернул в 
науку? Да все просто: именно с ней должно быть в зна- 
чительной степени связано высшее образование. Какой 
прок с физиков-ядерщиков, выпускаемых своими айта- 
та!ег ежегодно десятками, если те из них, кто будет ра- 
ботать по специальности, практически обречены делать 
это за рубежом? Какой смысл тратить тысячи долларов 
и сотни тысяч человеко-часов на подготовку людей, ко- 
торые не будут востребованы на Родине? 

С другой. бытовой, стороны мы наблюдаем еще бо- 
лее интересную картину. Несмотря на то, что средний 
грузчик сейчас получает значительно больше иных док- 
торов наук, силен еще вбитый с детства в голову сте- 


реотип: "хорошее образование=хорошая работа=обес- 
печенная и счастливая жизнь". К сожалению, пока у нас 
(да и во многих сопредельных государствах) наличие 
высшего образования гарантирует лишь получение кра- 
сивой красной (или синей) картонной папочки с надпи- 
сью "Диплом". Этот самый диплом несъедобен, не мо- 
жет быть продан и, по большому счету, ценность имеет 
крайне сомнительную — за исключением высокого со- 
циального статуса "человека с высшим образованием". 
Впрочем, этот самый статус нынче трудновато назвать 
высоким: из элиты общества "высшеобразованные" 
превратились в большую группу разномастных людей. У 
дельца Пети — такой же синий диплом, как и у акаде- 
мика Васи, только Петя приходил два раза в год на сес- 
сию и сдавал купленные контрольные/курсовые, а Вася 
просиживал 5+п лет за партами. Угадайте, кстати, кто 
из них больше получает? Так что сегодня понятия "спе- 
циалист с высшим образованием" и "[почти] случайный 
человек с дипломом", к сожалению, практически равно- 
значны. В свою очередь, подливают масла в огонь и ра- 
ботодатели. Кому какое дело, есть у тебя высшее обра- 
зование или нет, если ты умеешь кодить лучше иных вы- 
пускников ФПМИИ? Но — "без диплома пущать не ве- 
лено", да и вообще, "как ты можешь что-то делать хоро- 
шо, если даже не соблаговолил получить диплом?". Выс- 
шее образование стало неким стандартом де-факто, ко- 
торое сейчас не получает либо совсем тупой, пибо 
очень умный, либо очень хитрый. Может, в таком слу- 
чае имеет смысл ввести еще более высокую степень 
образования, дабы не обманывать никого формулиров- 
кой? Ведь "высшее" все же предполагает превосходную 
степень... 2 

Все вышесказанное приведено не для того, чтобы от- 
бить у вас охоту учиться или пробить на ностальгию по 
старым добрым временам, а лишь для того, чтобы дать 
понять — на данный момент образование (“диплом”) 
значит не слишком много. Куда как более важны кон- 
кретные навыки, реальные знания и опыт в соответству- 
ющей области. Особенно если ваша работа будет связа- 
на с компьютерами. Так что учитесь постоянно, учитесь 
много и усердно, но всерьез изучайте лишь то, что инте- 
ресно, полезно и перспективно. У Билла Гейтса до сих 
пор нет высшего образования, но чувствует он себя при 
этом, как видите, очень даже неплохо... 

От образовательных вопросов перейдем к жизнен- 
ным и общеигровым: письма заждалисы 


эгзу9Э@уапаех.ги> ] 


Здравствуйте, уважаемые! Ре- 
шил написать вам письмецо, так 
как товарищи геймеры стали ча- 
сто критиковать ”ВР". Удиви- 
тельное дело, всем не нравится 
"ВР", но все продолжают ее по- 
купать. А для чего вы ее покупа- 
ете? Для того, чтобы опять воз- 
мущаться: "Какое же... эта "ВР", 
вот раньше!..” Да! Раньше все 
было лучше! И "ВР" тоже была 
лучше. Тогда мы все читали ее 
до последней строчки. А поче- 
му? Потому что информации об 
играх тогда было мало, Интер- 
нет был доступен лишь малой 
части населения, и "ВР" была 
глотком свежего воздуха. 


“— Ви слишком много кушать! 

— Э-э-э, в смысле? 

— В смисле, зажралисы" (из к/ф 
"Московские каникулы" — просто 
вспомнилось.) 


Я не хочу делать вид, что мне 
"ВР" очень нравится, но я поку- 
паю ее ради нескольких рубрик, 
которые мне интересны, а неко- 
торые обзоры я не читаю вооб- 
ще. Скажите честно, товарищи 
геймеры, давно ли вы покупали 
игру только потому, что прочита- 
ли ее обзор в газете? Я уверен, 
что многие покупают “ВР” не ра- 
ди обзоров, а, как и я, чтобы по- 
читать "Нашу почту". 


Позиция весьма разумная, и, пола- 
гаю, значительная часть читателей 
так и поступает. Что касается "НГ"... 
Конечно, лестно слышать подобные 
фразы, но, к сожалению, поток писем 
в последнее время какой-то слишком 
уж нестабильный: то вереница инте- 
реснейших посланий в одном номе- 
ре, то сероватое затишье... (Можно 
считать это намеком на то, что "силь- 
ных" писем нужно больше). 


Теперь перейдем к нашей поч- 
те. В последнее время появилась 
плохая тенденция: увеличилось 
количество дурацких писем, хотя 
есть действительно толковые 
мысли. В прошлом номере было 
хорошее письмо от ЗратаК’а 


(полностью поддерживаю его 
мнение). А другие... Кто-то пыта- 
ется классифицировать людей и 
доказать, что он действительно 
геймер, кто-то отгоняет девушек 
от компьютера... Но одно письмо 
меня удивило до глубины души. 
Какой-то парень купил “ВР” по- 
сле долгого перерыва — и начи- 
нает диктовать свои условия. Хо- 
чу ему напомнить, что все газеты 
ориентируются на постоянных 
читателей, а не на тех, кто поку- 
пает газету от случая к случаю. А 
его идея — “публиковать одно 
признание в любви в каждой га- 
зете"... Интересно, он сам берет- 
ся выполнить план по написанию 
любовных писем? Вывод: если 
хочешь что-то изменить, начи- 
нать нужно с себя. 


Разумно. Но мне кажется, что ка- 
мрад шутил насчет "по одному при- 
знанию в каждом номере". Что до 
разнообразной “экспертной крити- 
ки"... Она выслушивается и воспри- 
нимается всегда, хотя одинокие кри- 
ки недовольных чем-либо редко вос- 
принимаются всерьез. 


И еще одна тема, которая ак- 
тивно обсуждалась и в газете, и 
на сайте: "Взаимоотношения де- 
вушек и геймеров“. Некоторые 
товарищи хотят, чтобы их девуш- 
ка тоже была геймером. У меня 
возникает только одна мысль, 
когда я слышу такие слова: "Или 
у этих парней никогда не было 
хорошей девушки, или они за- 
циклены на компьютерах”. По- 
моему, глупо выбирать девушку 
по критерию "умеет/не умеет иг- 
рать в компьютерные игры", по- 
тому что компьютер — это лишь 
часть жизни, а, как гласит посло- 
вица, "жизнь прожить — не поле 
перейти". К тому же в ЗО лет, я 
думаю, вам будет все равно, уме- 
ет ли ваша жена играть в 
И/агсгай. Вывод каждый может 
сделать сам. Напоследок хочу 
поздравить редакцию с юбилеем 
и пожелать ей того, чего она сама 
себе желает. Спасибо за внима- 
ние! Надеюсь, что найдутся лю- 
ди, которые разделяют мою точ- 
ку зрения. 


„Спасибо за отличную подборку 
весьма здравых мыслей по поводу. И 
за поздравление тоже благодарствую! 


[ Кома Атогзку 
Ю атай.ги> ] 


Здравствуйте, уважаемая ре- 
‚дакция! Привет, МсККу! Хочу вы- 
сказать свои замечания по пово- 
ду письма Натальи Савицкой. 
Когда я его прочитал, я не знал, 
смеяться или обижаться. Среди 
некоторых личностей сложился 
стереотип, что тесно связанные 
с компьютером люди — это эда- 
кие фанатики-маньяки, сутками 
просиживающие перед монито- 
ром, пуская слюни на клавиату- 
ру, питающиеся кофе и сухими 
роллтонами (хотя бывают и та- 
кие случаи:)). Объявим войну 
этим заблуждениям! Конечно, я 
не хочу сказать, что у нас не бы- 
вает проблем с общением, но не 
из-за наших почти родственных 
отношений с компьютером и 
прочим железом. Проблемы бы- 
вают у большей части мужского 
населения Беларуси, и не только 
потому, что девушки (девочки, 
женщины) — такой странный на- 
род: никогда не поймешь, чего 
им не хватает, и, по-моему, они 
сами не знают, чего хотят (а ес- 
ли знают, то нам не говорят). В 
общем, как студент с ПОИТа, за- 
являю свой протест подобной 
дискриминации. 


Ну, хорошо хоть не протест всему 
слабому полу;). Вообще, как в любой 
области, общественное мнение по 
какому-либо вопросу направляют в 
Ту или иную сторону наши коллеги, 
журналисты. А журналисты редко 
ориентируются на серых и стандарт- 
ных (и "правильных") — для острого 
материала и красного словца им 
нужны как раз-таки самые-преса- 
мые — так сказать, "наглядные об- 
разцы" той или иной профессии. Ка- 
кой интерес показывать компьютер- 
щиков нормальными, почти ничем 
не отличающимися от других людь- 
ми? Вот и выискивают индивидов с 
особенно красными глазами, запле- 
тающимся после бессонных ночей 
языком и безжалостно тычут в них 
пальцами, камерами да микрофона- 
ми!!! 

Если оставить шутки в стороне 
(которые на самом депе не такие уж 
и шутки), то во многом заблуждаю- 


щиеся правы, и ты сам это признал. 
Соответственно, есть предложение 
начать войну этим заблуждениям с 
себя: с объявления войны заочному 
общению, отсутствию некомпьютер- 
ных хобби, суточных посиделок пе- 
ред экраном и т.д. 


Еще у вас не прекращаются 
дискуссии по поводу стиля обзо- 
ров. По-моему, единственный 
выход — идти на поклон к 
МогдиГу. Берите пример, това- 
рищи! 


[ ушел на поклон к Могаи\ ];) 


[ Макаг 
г@тоНтай.ги> ] 
Здравствуйте, глубокоуважае- 
мая редакция газеты "Виртуаль- 
ные радости" и самый найпочта- 
льоннейший почтальон из всех 
самых найпочтальоннейших поч- 
тальонов — МскКу! Я довольно 
долгое время (годика эдак три) 
наблюдал за дискуссиями в "На- 
шей почте”. Наблюдал-наблю- 
дал, и, наконец, желание напи- 
сать пересилило состояние "ле- 
ниво", и я принялся за дело. 


Правильно! Желаю, чтобы все, 
кто хочет и может высказаться, по- 
скорей перешли в активный режим 
из состояния "Запо-Бу"! 


Немного информации для раз- 
мышления. Письмо, написанное 
Гением Касперовским, обрсужда- 
лось затем на протяжении не- 
скольких номеров. И самая глав- 
ная претензия к нему заключа- 
лась в том, что, видите ли, "кри- 
тика в нем не аргументирована". 
Да, не аргументирована, но хоть 
бы раз наш найпочтальонней- 
ший почтальон с той же настой- 
чивостью просил аргументиро- 
вать (вплоть до год/номер/стра- 
ница/строка) все “хвалебные 
оды" в адрес газеты;;). 


Да, кстати, не видно аргументов, 
почему это я — "найпочтальонней- 
ший из всех самых найпочтальон- 
нейших почтальонов";). 


Просто все похвалы аргумен- 
тируются подсознательно, а вот 
критика (имеется в виду что-ни- 
будь действительно на нее похо- 
жее) почему-то нет. 


Ну, тут все просто. Во-первых, не- 
приятен сам факт критики. Во-вто- 
рых, порой действительно непонят- 
но, что именно не нравится. В-треть- 
их, иногда поиск аргументов наво- 
дит критикующего на неглупые мыс- 
ли вроде: “А был ли мальчик? Мо- 
жет, я просто встал не с той ноги? 
Может, еще что-то?", что порой бы- 
вает небесполезно. Ведь часто "кри- 
тика" — лишь проблемы личного 
восприятия и нетерпимости к вку- 
сам других. 


Еще хочу сказать пару слов о 
"Детском уголке“. Исходя из 
того, что действительно каче- 
ственных, сделанных с душой 
игр в последнее время стало 
меньше (горькая слеза, скатив- 
шись по щеке, упала на клави- 
атуру, вызвав короткое замы- 
кание;)), можно предположить, 
что и интересных обзоров в га- 
зете тоже поубавилось (хотя, 
конечно, можно сделать инте- 
ресный обзор низкосортной иг- 
ры, но все же он не сравнится 
с интересным обзором игры 
качественной). Так пусть лучше 
заветная страница достанется 
"Детскому уголку"”, чем обзо- 
ру/анонсу очередной “игры” 
типа Вгееа, Е.Е-А.В и иже с ни- 
ми. Ибо толку от такого рода 
информации не много (разве 
что постебаться). 


Е.Е.А.В. обещает быть как мини- 
мум любопытным. Это раз. Насчет 
"ДУ" вроде уже отспорили и решили, 
что рубрике — быть. Так что не бу- 
дем ворошить былое и, действитель- 
но, оставим все как есть. Это два. 


Еще я бы хотел выразить свой 
протест по поводу тотальной ан- 
нигиляции игнорирования руб- 
рики "Креатив". И несмотря на 
то, что кто-то говорил в 12-м но- 
мере за 2004 год: "Кстати, лю- 
бопытная идея — создание про- 
екта буквально "на страницах га- 
зеты"! Описание каждого этапа, 
эдакие "дневники" начинающих 
разработчиков и т.д. и т.п.", ни- 
каких "дневников" не появилось. 
А жаль. 


К сожалению, мы сами — не раз- 
работчики. Но в ближайшее время 
планируем поближе познакомиться 
с белорусскими игроделами и пред- 
ложить им поучаствовать в таком 
“Креатив"-ном проекте. Кроме того, 
начинающие команды тоже пригла- 
шаются к сотрудничеству. Но до сих 
пор ни от кого по этому вопросу ни 


слуху, ни духу. 


И еще! Этот же кое-кто (хоть 
закладывать своих и некрасиво, 
но это был не кто иной, как 
№МскКу) не менее правдоподоб- 
но заверял нас (наивных, до- 
верчивых читателей), что скоро 
мы узрим на страницах сего 
благочестивого издания статьи 
про легендарные игросериалы, 
такие как Ета! Ратазу 1-Х, 
Лезает! ЕуЙ, Сиаке, Боот, Еуе 
ог те Веночег, Лёта, И/агсгаН, 
ПуаЫо, Мее4{ г $рееа, 
Сагтадедаоп и т.д. Однако со 
времени обнародования сего 
заявления прошло достаточно 
времени (то ли полгода, то ли 
год), а мы получили лишь 
скромненькую такую статеечку 
о Епа Ратазу (лично я ждал 
большего) да о Незщет Ей. Ну, 
вроде бы все сказал. 


Конечно, неприятно, когда планы 
не получается реализовать в срок. 
Что же тогда, вообще молчать и не 
говорить о них? Я думаю, статьи об 
этих сериалах рано или поздно по- 


ЯВЯТСЯ. 


[ Хрюн Моржов 
ик оп@и$Т.ги> ] 


Привет всей редакции моей 
любимой газеты! Написать пись- 
мо меня заставило вот что: срав- 
нил себя до начала чтения "ВР"и 
после и понял, что с того момен- 
та (а читаю газету уже около 
двух лет) мое отношение к играм 
намного изменилось. Вспоми- 
наю, например, как я относился 
к графике. Раньше — посмотрю 
на монитор и скажу: “Классно 
смотрится, почти реально”. А 
сейчас я осматриваю каждый 
уголок, каждую мелочь, пытаюсь 
кчему-нибудь придраться (благо 
теперь это не сложно). Это даже 
не говоря о музыкальном сопро- 
вождении игры, которого я рань- 
ше и не замечал. Теперь часто 
пытаюсь сравнить свое мнение с 
обзором в "ВР". И все это благо- 
даря вашей газете! 


Что ж, очень приятно, камрад, 
что "ВР" сумела так или иначе на- 
ставить тебя на путь истинный;). 
Впрочем, это не входит в ее основ- 
ные планы и задачи, как некоторые 
товарищи ошибочно полагают. Мы 
не воспитываем, не навязываем и 
не считаем свое мнение единствен- 
но верным. "ВР" лишь высказыва- 
ется по тем или иным вопросам, а 
уж решение разделять или не раз- 
делять (и то, и другое — совершен- 
но нормально} мнение авторов га- 
зеты — за вами. Полагаю, что сле- 
по верить печатным строчкам лю- 
бого издания, отключать ум, здра- 
вый смысл и разумный скептицизм 
— не здорово. В то же время дове- 
рять людям, чьи игровые вкусы и 
жизненная позиция совпадают с 
вашими, имхо, стОит. И это заме- 
чательно, если вы нашли таких лю- 
дей на страницах "ВР". Поэтому 
спасибо за приятное (чего уж греха 
таить) письмо! Надеюсь, привитый 
"ВР" хороший вкус в дальнейшем 
будет лишь развиваться и совер- 
шенствоваться. 


МОИ «ВР» 


«Члубокое погружение» 


Мучительное пробуждение от того, 
что многочисленным монстрам все- 
таки удалось каким-то непонятным 
образом окружить толпой на откры- 
том месте, зажать и начать давить 
массой, не давая даже вздохнуть се- 
риями своих ударов. И казавшийся 
некогда грозным двуручный меч в 
твоей сильной руке, прикупленный по 
случаю в деревне у кузнеца, превра- 
щается в ломкую игрушку перед ги- 
гантскими монстрами в два твоих 
роста, одна только лапа которых раз- 
мером со всю твою голову вместе с 
устрашающим шлемом с крылышка- 
ми. Сами по себе медлительные, 
вместе они представляют реальную 
угрозу. Щит помогает слабо, дефенса 
явно не хватает, на концентрацию, 
как, впрочем, и на завалящий бэш, 
рассчитывать не приходится: мана 
давно закончилась, две несчастные 
крошечные бутылочки с ней, родной, 
на поясе — тоже, остапась только 
единственная банка с красной жид- 
костью цвета жизни, количество ко- 
торой успешно стремится к нулю. В 
инвентарь лезть бесполезно — не ус- 
пеешь. И остается только исступлен- 
но махать мечом из стороны в сторо- 
ну, валя штабелями (и как только они 
не спотыкаются!) монстров, которых 
становится заметно меньше, но все 
равно еще слишком много. Выпива- 
ешь драгоценную банку, а в голове 
крутится единственная горестная 
мысль: "Действительно, у кузнеца хо- 
рошего не купишь. Надо искать свое 
— редкое ипи сетовое. А еще лучше 
— уникальное". В этот момент кто-то 
из монстров все-таки дотягивается и 
делает последний удар, раздается 
твой протяжный вопль и... 

...И ты, вздрагивая, просыпаешься. 
И струдом сдерживаешь желание на- 
чать размахивать несуществующим 
мечом. Приподнимаешься на локте, 
обводишь мутным спросонья взгля- 
дом комнату. Тесная общажная ком- 
ната. Соседи по комнате старательно 
готовятся, один за столом, другой — 
на своей кровати. Бросаешь взгляд 
на часы — половина восьмого вече- 
ра. Желание одно: немедленно со- 
рваться и поехать в клуб, докачать 
барбоса до тридцатого уровня, чтобы 
воспользоваться вертушкой. Совсем 
ведь немного осталось — каких-то 
пару уровней! Но нет! Во-первых, 
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еще рано. Во-вторых, все равно де- 
нег нет. В-третьих, университет. С 
кряхтеньем встаешь. Вяло улыбаешь- 
ся в ответ на ехидно-неодобритель- 
ные ухмылки сокамерников: "Мол, 
отстаньте, заучки". Берешь сигарету 
из пачки на тумбочке, пытаешься на- 
щупать зажигалку в кармане, не на- 
ходишь. Бросаешь взгляд назад, на 
кровать. Точно, лежит. Опять выва- 
лилась во сне. Поднимаешь зажигал- 
ку и меланхолично тянешься в конец 
коридора, в курилку. По пути привыч- 
но перебрасываешься с девчонками 
стандартными игривыми фразами. 
Садишься на низкий подоконник в 
конце коридора, закуриваешь. В го- 
лове плавно текут мысли... "Еще пол- 
тора-два часа — и можно не спеша 
собираться и ехать на клуб... Ночь с 
одиннадцати... Денег нет... Можно 
стрельнуть... Правда, и так уже дол- 
гов баксов на двадцаты.. Ладно, по- 
дождут. А лишние пару баксов ничего 
не изменят... Универ... Блин! Уже че- 
тыре дня там не нарисовывался. И до 
этого сплошные пропуски. Сегодня 
так и не смог себя заставить пойти на 
пары. Опять... Скоро сессия... Сокла- 
новца из его универа уже выперли... 
Нет, все! Завтра точно пойду на па- 
ры!.. На ночь в клуб охота... Ай, пад- 
но! Пойду на ночь, а завтра после пар 
отосплюсь... Интересно, что они там 
проходят?.. Может зайти, узнать?.. В 
крайнем случае, пойду неподготов- 
ленный — не впервой..." С такими 
мыслями бодро вскакиваешь, кида- 
ешь бычок в баночку из-под кофе с 
полутора метров. Попадаешы Хоро- 
ший знак. Идешь в туалет, потом к 
умывальникам. Быстро споласкива- 
ешь холодной водой (горячую отклю- 
чили) руки и лицо, взбадриваешься. С 
мокрыми руками и лицом идешь, уже 
широкими шагами, в комнату выти- 
раться. Готовишь себе припасенный 
роллтон, быстро съедаешь его. Потом 
пробегаешься по общаге в поисках 
денег. А заодно и домашнего зада- 
ния, которое все равно делать не со- 
бираешься. На одном из этажей стал- 
киваешься с девушкой, которая счи- 
тает тебя своим парнем. На ходу об- 
нимаешь ее, целуешь, извиняешься, 
что вчера не зашел, тут же придумы- 
вая какие-то оправдания, а заодно и 
предлоги не заходить к ней сегодня 
вечером. Она внимательно на тебя 
смотрит: "Что, опять в своем компью- 
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терном клубе был? На работу устраи- 
ваться ты, конечно, не ездил? А в 
универе ты когда последний раз был? 
Ох, отчислят ведь тебя, дурака! Уйду 
я от тебя..." Ты ей что-то торопливо 
отвечаешь, бежишь дальше. Полтора 
часа пролетают быстро. В начале де- 
сятого приходишь назад в комнату. 
Еще рановато, дорога займет полча- 
са-час, в зависимости от транспорта. 
Но ты уже не можешь ждать и, весь в 
нетерпении, быстро собираешься и 
выходишь. По дороге покупаешь еще 
одну пачку сигарет: в клубе всегда 
много куришь, да и стреляют. Едешь с 
двумя пересадками. Предвкушаешь. 
И наслаждаешься самим этим ощу- 
щением предвкушения. Думаешь о 
клубе, о своем клане, о любимой ма- 
шине в четвертом зале (только бы не 
заняли!), о том, кто сегодня админ... 
И больше всего — о том, как ты бу- 
дешь Играть. По дороге звонишь в 
клуб, бронируешь любимую машину. 
Знакомый админ соглашается сразу: 
слава богу, клубу ты пока еще не дол- 
жен! Приезжаешь за час до начала 
ночного пакета. Здороваешься с ад- 
мином, сразу же оплачиваешь маши- 
ну, выкладывая последние, да и те 
одолженные, деньги. Не жалко. Оно 
того стоит. Еще час "тусуешься" в клу- 
бе, по большей части в курилке, теп- 
ло приветствуя прибывающих пру- 
зей, так же, как и ты, отдающих по- 
следние деньги, одолженные и пере- 
одолженные. Пропускаешь мимо 
ушей насмешки админа насчет по- 
следних денег. Он не такой, как ты и 
твои друзья, он не поймет. Так же, 
как и твоя девушка. Как и твои одно- 
группники. Как и твои родители. Как 
и оставшиеся далеко друзья, давно 
переставшие быть твоими друзьями, 
с тех пор, как появились в городе 
первые клубы. Наконец, наступают 
долгожданные одиннадцать часов. 
Ночы! Все спешат занять свои места, 
и ты в том числе. Ты уже сидишь в 
полной боевой готовности, перебра- 
сываясь шутками со своими друзья- 
ми. Монитор поправлен, наушники на 
голове. правая рука на мышке, левая 
— на клаве. Админ включает компы 
— имежду тобой и остальным миром 
появляется трещина и начинает стре- 
мительно расширяться, превращаясь 
в пропасть, надежно ограждающую 
тебя от всех насущных проблем. И 
уже все равно, что в университете 


могут быть крупные неприятности, 
что долгов выше крыши, а работы 
нет, и непонятно, как объяснить это 
все родителям. Все это осталось где- 
то далеко за пределами твоего собст- 
венного маленького мирка. Ты вклю- 
чаешь свою любимую песню. Это 
твоя особенность: у всех огромные 
плэйлисты в винампе, и от этого игры 
слегка подтормаживают при смене 
песен, да и уровень звуков в нем вли- 
яет на общий уровень звуков в играх. 
А ты включаешь одну-единственную 
песню по кругу через старенький, но 
удобный тз рауег 2 — и не знаешь 
никаких забот. Через минуту нужная 
песня найдена, включена должным 
образом, отрегулирована громкость, 
сейв переброшен куда следует, и, на- 
конец, ты добираешься до главного 
— заветной иконки. Щелкаешь по ней 
мышкой, тремя ударами по пробелу 
пропускаешь заставки, тискаешь на 
серый прямоугольник с заветной 
надписью "ЭМСЬЕ РЕАУЕР", выби- 
раешь своего чара и... с головой ухо- 
дишь в другую реальность. 

Ты еще не знаешь, что для тебя и 
сотен таких, как ты, СМИ, которыми 
ты не интересуешься, уже придумали 
и навесили презрительный ярлык: 
"геймер". И что психологи определя- 
ют твое состояние как болезненное и 
называют умным словом "эскапизм". 
И что все без исключения педагоги 
хватаются за голову, истошно клей- 
мят и предают анафеме так люби- 
мые тобой компьютерные клубы. Но 
если бы только они могли взглянуть 
твоими глазами, ты бы им многое 
смог поведать и про особую атмо- 
сферу в клубе, и про ощущение сво- 
боды, и про поддерживающих тебя 
единомышленников. Но они не могут. 
И вряд ли когда-нибудь смогут. А ты 
не пытаешься им объяснить: все рав- 
но не поймут. Не пытаешься — до по- 
ры до времени... 

к 

Ночь прошла быстро. С трудом 
встаешь из-за стола. Натягиваешь 
куртку. К середине ночи тело успеш- 
но перешло в спящий режим и теперь 
возмущенно отзывается скрипящими 
суставами и ноющими мышцами на 
столь бесцеремонное к себе отноше- 
ние. Хмуро прощаешься с бодрым ад- 
мином: он спал ночью, в отличие от 
тебя. Выходишь на улицу. Холодно. 
После ночи всегда холодно, неважно, 


зима или лето. Едешь назад, изо всех 
сил стараясь не. заснуть в транспор- 
те. В голове только одна мысль: 
"Спаты" Хочется побыстрее доползти 
до кровати, упасть и немедленно за- 
снуть. И ты доползаешь, и падаешь, и 
засыпаешь, посылая к черту все и 
вся. ^ 
жжх 

Пройдут годы. Может быть, тебя 
отчислят. Может, ты возымешь акаде- 
мический. А может, сумеешь успеш- 
но распинаться с этими проблемами. 
Работать по специальности ты нику- 
да не поедешь. Постараешься остать- 
ся в столице. Будешь работать. Мо- 
жет быть, админом в каком-нибудь 
клубе. Может, в фирме. Но в любом 
случае постараешься работать с ком- 
пами, к которым ты так привязался. 
Скорее всего, ты не женишься. А ес- 
ли и женишься, то быстро разведешь- 
ся. Почти наверняка ты постараешь- 
ся побыстрее купить себе компью- 
тер, тщательно и заботливо отбирая 
комплектующие. И каждую свобод- 
ную минуту будешь отдавать Игре. 
Из-за этого, конечно же, у тебя будут 
постоянные проблемы. Произойдет 
много всего. И жизнь твоя будет ин- 
тересной, разнообразной и насыщен- 
ной. Во всяком случае, для тебя. По- 
тому что твое увлечение наложило 
отпечаток на твое мышление, и те- 
перь вся жизнь кажется одной боль- 
шой игрой. И это плохо. Потому что 
жизнь у тебя одна, и нет ни сейвов, 
ни рестартов. И одновременно это 
хорошо. Потому что в отличие от 
большинства других людей ты искус- 
ственно развил в себе способность 
смотреть на проблемы с разнообраз- 
нейших, порой немыслимых точек 
зрения. Но в любом спучае жизнь 
твоя никогда не будет ровной, одно- , 
образной и скучной. Потому что ты 
Геймер. И если ты хочешь "нормаль- 
ной" жизни, тебе придется перестать 
им быть. 

Автор: Чоу Зюу-$НсК@Ни.Бу> 


Этот рассказ пришел на конкурс 
"Мои "ВР", и хоть его автор, оу, не 
стал в этом конкурсе победителем, 
мы все-таки решили его опублико- 
вать на страницах нашей газеты — 
думаем, что текст будет интересен 
всем геймерам — прекрасный повод 
задуматься. От комментариев к рас- 
сказу воздержимся. 
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Что ж, друзья, прошло уже немало вре- 
мени с момента закрытия творческого 
конкурса, посвященного пятилетию га- 
зеты — "Мои "ВР". Мы, наконец, сумели 
просеять тонны присланного креатива и 
теперь готовы приступить к самому при- 
ятному: награждению победителей и 
подведению итогов! 


Но, перво-наперво, хочется сказать всем ог- 
ромное человеческое СПАСИБО! Спасибо за 
высказанные "приятности" в своих стихотвор- 
ных, прозаических и всех-всех остальных поз- 
дравлениях. Пусть гобеленов 5х2 м с надпи- 
сыю "ВР" — Ауе7!" мы не дождались, но чем 
богаты — тем и рады. Помните, даже если вам 
не ответили (что практически нереально для 
бумажных писем и порой маловероятно для 
электронных), мы все равно рассмотрели ва- 
шу работу. Спасибо за все скриншоты, стихи, 
картинки, коллажи ("Единственно верный клик 
— ИрУАммм. пезюг.пизК.Бу/л";)), бепаруска- 
моуны верш и другие оригинальные работы. 
Сами понимаете, что призов на всех не хвати- 
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ло бы, и даже упомянуть поименно участников 
не получится. Но разве это главное? Ведь в 
нашем конкурсе нет проигравших. Поэтому 
всех, кто прислал (и даже принес лично) свои 
творения, вся редакция искренне поздравляет 
С ПОБЕДОЙ! Ну а некоторых из победителей, 
чьи работы нам особенно приглянулись, мы 
решили даже отметить призами: 

Камрад Николай Михальцов, создавший бу- 
мажный адд-он к "Виртуальным радостям" 
(эдакую мини-газету в своей редакции), поощ- 
ряется геймерской мегаклавой Ое[епаег КС- 


2050! Уверен, она вдохновит его на новые по- 
двиги, и через пять лет (или раньше) мы уви- 
дим не просто адд-он к "ВР", а супер бонус- 
пак! 

Виталий АКА СоипЕ награждается за свои 
отличные рисунки “от руки" супермышкой 
АЧТесп ЗМ/ОР-80 высокого (800 Чр/) разреше- 
ния! Это для того, чтобы нарисованные от ру- 
ки работы было проще обрабатывать на ком- 
пьютере. Ведь без хорошей "оптики" в ком- 
пьютерной графике — ну просто никуда! Так 
что поздравляем и желаем новых творческих 
успехов! 

Целая группа музыкантов (Яша, Леша, Егор 
и Аня) под руководством Шевадзуцкого Алек- 
сандра получает в подарок за свои совершен- 
но безбашенные темы о "ВР" и не только (чи- 
татели с крепкими нервами могут скачать ар- 
хив с песнями с НЯр:!/мг.тапагсву.пеу 
Нез/л_пизюК.гаг — 1,5 Мб) пачку из пяти штук 
700 МЬ высокоскоросных СО-ВМ/ от Уефайт! 
Так что подаренная редакции матрица с шеде- 
врами вернется вам в пятикратном размере;). 

За оригинальность получают в подарок ли- 
цензионные версии Воот 3 и На№ШЕ 2, ав 
придачу — большой красивый плакат к по- 
следней -А@Ву- и РаупЕ (З!агЗузет5), за- 
мутившие некислую карту для Оцаке 2. В ней 
геймеру ставится задание очистить Нью-Йорк- 
скую высотную штаб-квартиру "ВР" (дело про- 
исходит в далеком будущем;)) от неблагора- 
зумно поселившихся там монстров. Все жела- 
ющие могут попробовать проделать это само- 
стоятельно, скачав 1,2 Мб отсюда: Н#р://Амг. 
папагспу.пе!Иез/Ал_д2_тпар.гаг. 

Ну и, наконец, еще один художник, Годун 
Владимир, получает за картину “УВ КпюН" от- 
падную полугиговую флешку от Тгапзсепд — 
надеемся, что через пару месяцев Владимир 
зайдет к нам с ней и поделится 512 мегабай- 


тами своих классных произведений! Оказыва- 
ется, свернутой в трубочку газетой можно не 
только отгонять мух с комарами, но и зани- 
маться куда более серьезными делами, что 
наглядно и демонстрирует вышеозначенная 
работа. 

Всем призерам просьба перезвонить 
в редакцию по минскому телефону 234- 
67-90 им обсудить организационные во- 
просы. 

Еще раз поздравляем всех победителей (и 
награжденных, и не награжденных)! Надеюсь, 
в этом году "ВР" предложит еще много инте- 
ресных конкурсов с достойными призами!!! 


Николай "№сККу” Щетько 


ЧИТАТЕЛИ ПИШУТ 
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В прошлом году вышло немало 
долгостроев. Кого-то они дей- 
ствительно разочаровали, ко- 
го-то — наоборот, вдохновили. 
Так или иначе, главный долго- 


строй всей игровой индустрии, | 


продолжение похождений ле- 
гендарного циничного мускули- 
стого блондина — товарища 
Вике Микепта, так и не появил- 
ся. ЗОВеа!т$ говорит: “Дела- 
ем”, пресса распространяет 
слухи и считает, сколько движ- 
ков сменил проект, а простые 
геймеры уже и не ждуг, похо- 
же, Вике Микет Рогеуег. 


Об этой игре, своеобразном "симво- 
ле игрового долгостроя", как и дру- 
гих проектах, находящихся/находив- 
шихся в разработке слишком долго, 
мы и попросили вас высказаться в 
прошлом "Блице". Каковы же его ре- 
зультаты? 


«ОИКЕ МИКЕМ ГОВЕМЕН 
— ПОСЛЕДНИИ САМУРАИ» 


Вике Микет Рогемег — аки птица 
Феникс, которая означает символ 
возрождения, с той лишь разницей, 
что ОМЕ означает символ долгост- 
роя. На мой взгляд, он все-таки по- 
явится рано или поздно, ведь по- 
явились же НаН-е 2 и Роот 3. Но 
этот случай однозначно потяжелее 
будет, чем у Чи \а№е. А вот разра- 
ботчики ОМЕ заслуживают порица- 
ния. Своими громогласными заяв- 
лениями и их безответственным 
неисполнением они поступают про- 
сто небрежно с геймерским сооб- 
ществом. Но это им выйдет боком, 
вот увидите: спрос с их конечного 
продукта будет покруче, чем с Хал- 
фы и Дума, вместе взятых. В осо- 
бенности мне обидно, что все эти 
переносы и обещания пускаются в 
народ разработчиками умышленно, 
чтобы распиарить сей продукт. Де- 
лали бы тихо, а затем бы выдали 
конфетку наподобие Риддика. Вот с 
немцев пример брать надо. // 
МопК234 


Сидишь, слюни пускаешь... Их уже 
целая лужа накапала... А потом — 
бац! Выходит что-то такое, от чего 
стоишь около зеркала и говоришь: 
"Я ждал этого три года?!" Вспомина- 
ешь, как ‘на ори разработчики 
"долгострой" — очень ПЛОХОЙ ВЫХОД 
из ситуации, когда игра не получает- 
ся. // МЙагез 


Пора уже давно забить... крест в 
могилу ОМЕ. Если он все-таки вый- 
дет (в чем я лично сомневаюсь), то 
его можно будет заносить в книгу 
рекордов Гиннесса как "самый дол- 
гий долгострой в истории игровой 
индустрии". Ну, а если он и выйдет, 
то будет этакой поделкой, которая 
принесет деньги разработчикам 
только из-за того, что его слишком 
долго ждут. Разработчики просто не 
имеют права на сколь-либо значи- 
мый просчет в игровой концепции. 
Иначе фанаты (а остались ли они?) 
порвут их на ленточки для бескозы- 
рок. Скорее всего, гора родит мышь. 


// дгарехйК 


Не буду ждать ОМЕ! Уже дождался 
двух "шедевров", после них аж глаз 
дергается! Все, пошел на сеанс к 
психоаналитику! И вас там жду! / 
упатй 


ОМЕ — это символ! Это символ 
ЛУЧШЕЙ игры, ИДЕАЛЬНОЙ игры... 
Недостижимый в принципе символ! 
Зачем ругаться на разработчиков? 
Пусть они еще раз поменяют дви- 
жок, пусть еще на год перенесут ре- 
пиз! Пусть делают все что угодно, 
лишь бы Дюк не увидел свет! Люди- 
ии!! Обьявим крестный ход по Ин- 
тернету с лозунгом: "Не дайте выйти 
Дюку НИКОГДА!" Давайте соберем 
деньги для разработчиков, чтоб не 
торопились. Скинемся еще и на ха- 
керов, дабы они сперли половину 
сделанного разработчиками (а луч- 
ше все!). И даже если придет этот 
скорбный день... Если Ядерный Гер- 


о® е@о 


цог перестанет бормотать: "Я выхо- 
жу, когда мне нужно. То есть, когда 
хочу, тогда и выхожу", и зарелизит- 

я... Не покупайте! Не обсуждайте! 
Не слушайте и не читайте о нем! НЕ 
УБИВАЙТЕ МЕЧТУ ОБ ИДЕАЛЕ! // 


Кугель 


Он не выйдет никогда — на то он 
и РОВЕМЕН... А то представьте: все 
долгострои вышли — ждать будет 
нечего! И загрустим.... // ср 


Не выйдет точно. Таких гигантов, 
как НЁ2 и Раг сту, ему не перепрыг- 
нуть. // Еходи$ 


Даже если и выйдет, то будет уста- 
ревшим морально. Потому что дядь- 
ка с желтыми волосами и в черных 
очках уже неактуален. Будут точно 
так же тыкать пальцами и кричать 
"примитив", как это делали с Думом. 
Хотя этого, думаю, ему удастся из- 
бежать, т.к. он не выйдет. // Вад М 


Долгострои — это явление, кото- 
рое обязательно должно сопровож- 
дать геймеров. По-моему, без них 
игроиндустрия неполноценна;) // 
ТПогсе 


Да ну их, эти долгострои! Уважаю 
те игры, которые или разрабатыва- 
лись тихо, без ажиотажа, но сделаны 
качественно (Раг Сгу), или которые 
выходят в срок (ЦТ2004). // Ветоп 


Меня, например, долгострой 
ЕВЕЕГАМСЕВ очень порадовал. Я, 
кстати, его совсем не ждал. Просто 
случайно купили — порадовался. Но 
уже жду ОМЕ. // `24@$28` 


Мне кажется, что в ближайшие 
пару лет ЗОВеаштз$ будут перехо- 
дить с движка на движок, как они 
поступали до этого. Возможно, что 
через пару лет мы услышим что-то 
вроде: "Мы перешли на движок 
ТЕЗ4: ОЫмМоп, дата релиза снова 
переносится с мпеп #5 допе на 
мтеп #3 допе в связи с тем, что 
нам нужно как следует приспосо- 
биться к новому движку. Смена 
движка объясняется тем, что мы 
посчитали использование движка 
Упгеа! 3.0 Епдте нецелесообраз- 
ным ввиду его несовершенства". 
Меня не покидает ощущение, что 
нас попросту дурят и над Дюком 
уже давно не ведутся работы. 
Ждать специально не буду, выйдет 
— так выйдет. // Мегемо! 


На мой взгляд, самые лучшие иг- 
ры — это игры-долгострои. Взять хо- 
тя бы недавние НаН-Ше 2, Ооот 3... 
Делали долго, много исправляли, пе- 
реносили и, наконец, выпустили 
зирег-игры! А некоторые сделают 
“игру” за полгода, и получается ка- 
кая-нибудь такая ерунда типа 
Зоюпег-а, что и играть не хочется... 
Разработчики тоже люди, им тоже 
нужно отдыхать по ночам, а не игры 
делать. А еще попробуй угоди нена- 
сытным геймерам, подстройся под 
каждого, чтоб и сюжет, и графика... 
Вот лично я ЗаКега жду, это долж- 
на быть Игра! // Айгипп г 


О мертвых или хорошо, или ни- 
как... И вообще, надо бы переимено- 
вать ОМЕ (Оуке Микет Рогемег) в 
ОММ (Рике Микет Мемег! // ЗО&ег 


Долгострой частенько оправдыва- 
ет себя, но только если есть реаль- 
ные причины для задержек (как у 
\Уаме с ее судебными тяжбами). И 
кто сказал, что ждать нечего будет? 
А как же Поот 4, На#-Ше 3, МЕЗ 
Ипдегагоипа 3, Гао 3 и многое 
другое? Всегда будет что ждать. // 
Моот 


Мне кажется, что Вечного Дюка 
будут делать примерно так же, как я 
делал курсовой проект: сначала еле- 
еле ковырялся, что-то пытался де- 
пать, каждый раз переносил написа- 
ние на завтра... А потом, в один пре- 
красный день, сказал себе: НАДО 
СДЕЛАТЬ КУРСАЧ! Сел на всю 
ночь, и к утру выдал готовый курсо- 
вой проект. В последний момент я 
был так близок ко всяким списко- 


вым структурам данных, 2-3-деревь- 
ям и динамическому распределе- 
нию памяти, что, казалось, могу до 
всего этого дотронуться... Так и 
ЗОВеа!т$. Ковыряются себе, ковы- 
ряются... Но в один прекрасный день 
им это надоест, они дружно уйдут в 
авральный круглосуточный режим 
работы, и, наконец, чего-то нам на- 
клепают. Вот по поводу результата, 
не знаю — это может быть что угод- 
но. // Забс 


По поводу Вике Микет Рогемег я 
думаю, что люди из ЗОВеа!т$ боят- 
ся великих игр, вышедших не так 
давно. Наверное, Вике выйдет, ког- 
да все наиграются в НЁ2, Воот 3, 
СоВЕВВ... // Ваюп 


А прикиньте: наши внуки будут его 
ждать и обсуждать на различных фо- 
румах:) // Роду 


Самый большой долгострой — 
это... газета "Виртуальные радости"! 
Ее ждешь долго, но когда дождешься 
— кайф. // ЗатаМа 


ОМЕ — типичный пример непро- 
фессионального менеджмента. Бос- 
сы сами не знают, чего хотят. Движ- 
ки меняют, какие-то сроки назнача- 
ют... Сочувствую программистам из 
ЗОНеа!т®. Чем дольше задерживать 
релиз, тем меньше народу будет его 
ждать. // Вей 


Хочется поделиться со всеми сво- 
ей оптимистической точкой зрения. 
Пока выходят и выходят супермега- 
проекты типа Дума, Халфы и тдд., 
Дюк Нюкем продолжает совершен- 
ствоваться все дальше и дальше, и 
когда у остальных разработчиков 
закончатся идеи, деньги, или на вы- 
пуск игры, которая могла бы иметь 
успех (а критериями будет уже су- 
перреалистичная графика и полная 
интерактивность), потребуется не- 
имоверно много времени и усилий, 
Дюк Нюкем появится, как недости- 
жимый идеал среди игр, и другим по- 
требуется многие годы, чтобы со- 
здать что-то подобное, ведь в игре 
продумано все, считая даже самые 
мелкие детали, начиная от одежды и 
заканчивая дождевой капелькой, на 
которую действуют все законы фи- 
зики. // Тема 


Лично я больше поверю тому, что 
заветную надпись "РУКЕ МУКЕМ 
РОРВЕУЕН ВРЕТЕАЗЕО" напишут 
обалдевшие от злости фаны, лома- 
нув сайт ЗО Веа!т$, чем сами раз- 
работчики, воистину не знающие 
границ. // Омей-оо 


Может, разработчики из 
ЗОВеа!тз настолько заигрались в 
НаН-Ше 2,что плюнули на свое дети- 
ще? // Удапо 


Дюк никогда не выйдет, просто 
Бруссарду со товарищи стыдно при- 
знаться, на что они бабло потратили. 
/ Ма тах 


Ситуация №1 (пессимистичный 
вариант): Если Дюк когда-нибудь и 
выйдет, так это тогда, когда. вся ны- 
нешняя редакция "ВР" будет уже на 
пенсии. Дюк окажется полным от- 
стоем, и фанаты устроят за это над 
разработчиками суд Линча. 

Ситуация №2 (оптимистичный ва- 
риант): Дюк оказывается самой со- 
вершенной игрой в мире, фанаты ус- 
траивают суд Линча над разработчи- 
ками — за то, что долго делали. 

Ситуация №3 (реальный вариант): 
ЗОВеантз сообщает о банкротстве, 
и Дюк никогда не выходит. Фанаты 
устраивают суд Линча над разработ- 
чиками — за то, что не сделали. 


Выйдет или не выйдет — вопрос 
философский... В любом случае мы 
сможем проверить, есть ли хоть кап- 
ля совести у разработчиков:) // СИ 


Когда он выйдет, никто уже не бу- 
дет знать, кто этот самый Вике есть. 
// Вагопе'! 


Долгострой — лучшая реклама. 
Спустя годы после того, как было 


объявлено о том, что собираются 
его сделать, он выйдет. И все лома- 
нутся в магазины, чтобы посмотреть 
на ЭТО. И даже если игра плохая, ее 
все равно захотят увидеть. // Т\аг 


**к 


И вновь общие итоги "Блица" были 
довольно предсказуемыми: большая 
часть настроена скептически, есть 
оптимисты и пофигисты. Идеалисты, 
верящие в идею и символичность 
Вике Микет Рогемег, также имеют- 
ся. Да, в самом деле, ОМЕ сейчас — 
скорее идея, нежели нечто хоть 
чуть-чуть осязаемое. И, как в изве- 
стном анекдоте, возможны два ва- 
рианта: игра либо выйдет, либо не 
выйдет. Хочется верить в первое, 
однако при этом включаются логика 
и здравый смысл в тщетной надежде 
убить веру. Пусть даже разработчи- 
ки уже который год вылизывают 
ОМР до блеска — но ведь техноло- 
гии не стоят на месте, и в ближай- 
шие пару лет, каким бы хорошим не 
был проект, устаревший движок про- 
сто убьет его. А не его самого — так 
продажи, а не у нас — так в осталь- 
ном мире... Вариант, что ОБике 
Микет Рогемег не выйдет вовсе, по- 
лучает куда более заметную под- 
держку с фактической стороны. Ни 
демок, ни информации, ни сроков, 
ни издателя — одни не слишком вра- 
зумительные скрины да ролики раз 
в два года. Но тогда непонятно, за- 
чем столько водить игроков за нос? 
Поддерживать сайт, время от вре- 
мени напоминать о своем существо- 
вании?.. Тем не менее чувствую, 
что конец эпопеи с ВМЕ в том или 
ином виде мы застанем. И до тех 
пор, обсуждая с братьями по мышке 
недостатки очередного суперпупер- 
шутера, сможем разбавлять разго- 
вор фразочками типа: “Ну ничего, 
скоро придет Дюк и всех за пояс за- 
ткнет!" А ОМЕ как жил, так и будет 
жить — если не на винчесте- 
рах/О\О, то в наших сердцах — точ- 
но. 

Кстати, некоторые острословы в 
Интернете щутили, что скорее Голли- 
вуд выпустит фильм про мужествен- 
ного и харизматичного супергероя, 
нежели ЗОВеайт$ разродится игрой. 
Кстати, именно "игровому кино" по- 
священ наш следующий блиц-опрос: 


«МОЙ ИГРОВОЙ 
КИНОСЮЖЕТ» 


Вас еще не тошнит от второсортных 
боевиков "по играм"? От полупро- 
вальных Тот Раюегов, Незает 
ЕМГов и хищников с чужими? И ко- 
нечно же, вы мечтали о том, каким 
должен быть идеальный фильм по 
любимой игре. Подбор актеров, ре- 
жиссура, операторские находки и 
спецэффекты... 

Вы наверняка думали над этим, и 
даже, быть может, сочиняли проб- 
ный сценарий для отправки в Гол- 
ливуд или для развлечения себя и 
друзей. 

Что ж, хоть мы и не Фабрика грез 
и навряд ли сможем выделить деся- 
ток-другой миллионов долларов для 
претворения ваших гениальных (и 
не очень) игровых сюжетов в филь- 
мы, опубликовать наиболее инте- 
ресные находки обещаем! Расска- 
жите о том, каким должен быть 
фильм по вашей любимой (или не 
очень) игре. 

Какие актеры на какие роли мо- 
гут претендовать, какие спецэф- 
фекты это все дело должны "припу- 
дривать", поведайте сюжет — толь- 
ко, пожалуйста, не переусердствуй- 
те с объемом (всегда больно ваши 
мнения "резать по живому") и не 
слишком отходите от темы. А в о0с- 
тальном — карты в руки. Пишите и 
рассказывайте! 

Мнения для "Блица" собираются в 
соответствующей ветке форума 
(ИНруАл-папагсву.пе/пе!паех. пит! 
-> "о газете" -> "БЛИЦ: "Мой игровой 
киносюжет"). Если у вас нет возмож- 
ности оставить свое мнение на фо- 
руме, то его с удовольствием доста- 
вит электронная почта (на адрес 
пе@пскКу.сот) или традиционная 
(220113, а/я 563, "Виртуальные ра- 
дости"). 

Да, и кроме того — если набплю- 
дается желание и имеется время — 
поучаствуйте в  блиц-голосовании 
(ссылка на первой странице сайта 
"ВР") и расскажите, чем, по-ваше- 
му, более всего обделены немного- 
численные пока фильмы “по иг- 


рам". 


Николай "Мскку” Щетько 


КОМПЬЮТЕРЫ и ВСЕ 
ДЛЯ КОМПЬЮТЕРОВ 


КОМПЬЮТЕРНЫЙ ЦЕНТР 


ГГ и @Ят” 


ЗВОНИТЕ, ПРИХОДИТЕ — НАШИ ЦЕНЫ 
ПРИЯТНО ВАЕ УДИВЯТ! 


Лиц. МГИК № 50000/0120939 
от 09 04.2004/09 


? Чит-коды к тетрису: 

” Влево, вп вниз, вправо, 
вниз, влево, вправо, вниз, вниз, 
вниз, влево, вораво, вниз, вниз, 
вниз, влево, вправо. вниз, вправо, 
вниз, влево, вправо, вниз, в, 
вниз, влево, вправо... р 


НИ 


жх- 
Закинул старик сеть в синее море, 


тянет назад, тянет... . 
А ему отвечают: Сеть недоступна! 


ружен совершенно дикий чеповек, 
замгравшийся там в "Цивилизацию“ 


еще 10 лет назад... 
зе 
В продажу: поступил 
вариант тамагочи. Основное 1 нациб- 
нальное отличие — если его не кор- 


мить, он не дохнет, а страшно кроет 
матом... 


ры 


Жена посылает программиста в 
магазин: ры Слов 


Харьковская, 86 А. Т. 207-35-22 


. 


— Дорогой, купи, пожалуйста, 
палку койбасы,. и если будут яйца, то 
купи десяток. 

Через полчаса программист воз- 
вращается. ‚с десятью палками кол- 
басы. 

Жена: Ты зачем купил’ столько 
колбасы? 

Програймист: Ну так`яйца-то бъе 
пи... 


ФирмёКодак выпустила в прода- 
жу но цифровой фотоаппарат. 
Кроме’обычных функций, цифрове: 
го зума-и устранения ‘эффекта 
красных глаз, камера устраняет 
двойной. подбородок и. ‘имёет оп- 
цию цифрового разглаживания 
морщин. 


жеж” 


Протокол разговора в чате: 

{11:32.ОНО: пипл, дайте ай-пи ка- 
кого-нить лоха 

И з2НАто-то: 127,0.0.1 

11:32 ОНО; пасиба! 

1:з2вонО: щас он пойожнет 

14:32}. ОНО.вышло из зата 
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НОВИНКИ ЛОКАЛИЗАЦИЙ 


Блицкриг: Рокот Бури 
Название игры в оригинале: 
ВИгкпео: Нойпд Трипаег 
Локализатор: Ма! тегасйиуе 
Издатель: 1С 


Несмотря на то, что игра дает 
нам лишь одну новую кампа- 
нию и несколько миссий, все 
это выполнено настолько каче- 
ственно, что диву даешься. Да- 


же не верится, что АоШто 
Твипдег сделан не Мма 
и\егасбуе, а СОМ ЗоНмаге. И 
тем не менее, это именно так. 
Наконец-то “западникам” уда- 
лось сделать толковое допол- 
нение к игре, которое не стыд- 
но поставить на свой компью- 
тер. Переводом игры занима- 
лась М ма! итегас#уе. Эта сту- 
дия славится своими достиже- 
ниями на почве игр по Второй 
мировой войне, неудивитель- 
но, что перевод получился вы- 
сококачественным. Впрочем, 
смотрите сами. 


Начнем нестандартно — с мануала. 
В нем содержится не только вся 
жизненно необходимая для игры ин- 
формация, но и советы по тактике и 
стратегии войны. Мои потуги отло- 
вить хотя бы парочку "багов" в ману- 
але не привели к желаемому резуль- 
тату. Отлично, просто отлично. На- 
звания юнитов, зданий, опций в меню 
— ни малейшего нарекания. Иногда, 
правда, разочаровывает энциклопе- 
дия вооружений. Порой приведена не 
вся необходимая информация по тех- 
нике, но это встречается так редко, 
что заметить непросто. В остальном 
энциклопедия поражает своим каче- 
ством. Все термины (вроде "механи- 
ка-водителя" или "дальности хода“) 
переведены отлично. Уважаю. 


Текст исторической справки так- 
же выполнен без ошибок. Нет, там 
попадаются сомнительные утверж- 
дения (вроде того, что немцев под 
Москвой остановила топько зима). 
Но их стоит, скорее, отнести на со- 
весть разработчиков. Думаю, Мма! 
|уегасвуе просто не имела права са- 
мовольно менять такие фразы. Тем 
более что они создают внутреннюю 
атмосферу и помогают нам понять 
представление американцев о вой- 
не. Тексты брифингов почти всегда 
кратки и понятны. К звуку претензий 
нет. Американцам, немцам и всем 
прочим оставили их оригинальные 
голоса. 

В итоге в довесок к отличной игре 
мы имеем отличный перевод. Коли- 
чество ошибок и помарок мини- 
мально. Перед нами однозначный 
претендент на звание "лучшей лока- 
лизации месяца". Претендент, кото- 
рого некому сместить, ибо работа 
МуаГа выше всяких похвал. 

Оценка игры: 8. 

Оценка локализации: 9. 


Вторая мировая: 
Стальной кулак | 


Название игры в оригинале: 
Иопа Игаг И: Рапгег Саи И 
Локализатор/издатель: 


"Акел- 


"Стальной кулак И" — очередная по- 
пытка разработчиков отразить исто- 
рию Второй мировой войны. Попыт- 
ка вышла, прямо скажем, не самой 
удачной. Да, в игре есть четыре кам- 
пании, полно разнообразных зада- 
ний (гут вам и военные, и шпионские 
миссии). В специальном режиме, 
именуемом "Перестрелка", игроки 
получают шанс не просто сразиться 
друг с другом, но и заняться отст- 


"ВР"-ПАРАЛ 


Как же распределились места в 
ежемесячном голосовании? Здесь, 
как говорится, "стабильность — при- 
знак класса": первые три места ос- 
тались, как и в прошлом месяце, за 
вторыми частями известных игр. 
Ведет На!-! Ше 2, чуть поодаль — Ко- 
смические рейнджеры 2, с неболь- 
шим отрывом опережающие проект 
№ е4 юг Зреед Ипаегогоипа 2, замы- 
кающий тройку лидеров. Не сумел 
пока нарушить крепкий строй "дво- 
ечников" СВгопюез о Рааюк: 
Езсаре Гот Вшспег Вау, но он себя, 
без сомнения, еще покажет. Не 
прыгнул выше головы (пятого места) 
покидающий десятку Роте;: То 
М\аг, зато взяла достаточно резвый 
старт последняя ВР@ от Тока — 
Уатрие: Те Маздиегаае — 
Вюодйпез. Эти проекты разделили 
пятое-шестое места. Лишь под конец 
своего пребывания в "ВР"-параде 


Голосов 


ослабил натиск и поник УММататтег 
40000: Рам о! М/аг, спустившись на 
седьмую строчку хит-парада. Креп- 
ко держался на восымой НЕА 2005, 
а девятое и десятое места оккупиро- 
вали новички: Рипсе о! Регаа: 
\ММатог УМА и СПаоз Шеадие. Сре- 
ди прочих перипетий в нашем хит- 
параде можно отметить удачный де- 
бют 94 Меегз Рхаюз, а также 
"срывы" МВА Це 2005 и ЗО-квеста о 
Братьях Пилотах — Братья Пилоты 
30: Дело об Огородных вредителях. 

Таковы результаты январского го- 
лосования. Что будет через месяц 
— узнаем в следующем номере. Не 
забывайте, что форма для голосова- 
ния находится на нашем сайте — 
ВЕр:/Лллллм.пезюг.глизК.Бу/уг. Заходи- 
те и голосуйте. Только, пожалуйста, 
без "накруток" — они легко вычисля- 
ются, а накрученные голоса — анну- 
лируются. 


М т Название Голосов 


16% в к И ле би [апу Марла Сил иде г 


ре Космические рейнджеры 2 


17 — Ро Вю\юл $оссег 4 


3 №0" бреед Опвегукиииа 2 


18 % 15 Ва беаь _ 


19 % 23 Ка ного 
Я $ 3 Байт бум 


— Стомсез оВЮаск 
Еббаре Коти Выбнег Вау. 164 
_ Воте: То Мг 104 


21 20 РИ бредлит \Матог 7 
2% М А 


23 $ 21 Храпа Вау. 


Майтаттттег 40000: амп оАИаг ры 


24 — 142 Баванывон 


Рипсе о! Регза: Матог И 


25 3 24 Рот Воуае 2 


10 Тоагси Мелеоег 2005 


25% 15 Братья Пилоты 30: 


Дело об Сородныхер орет 
29 22 Коба. 


Я. Сощег ЭВЖе; боисе 


99 Маегз Риаез! 28 - бийу безг ХХ 
12 Эви Вавеной Е Не 29.4 27 ес Уеповатсе Е 
18 Звездные волки 30 — Неайз оНгоп Раёпит 7 


ВСЕГО ПРОГОЛОСОВАЛИ (ГОЛОСОВ ОТДАНО): 765 (1968) 
1$ — исключается из хит-парада; ® — спускается; & — поднимается; — — новинка хит-парада 


ройкой базы, захватом контрольных 
точек. Но недостатков не меньше. 
Здесь вам и “топорная" реализация 
схемы повреждений (несмотря на 
утверждение о полезности удара по 
танкам с тыла, на практике разница 
между побовой и кормовой броней 
почти незаметна), и малое количе- 
ство команд и построений, и прочие 
огрехи. Но нас с вами интересует 
именно локализация. Так что же 
сделала "Акелла", и каковы резуль- 
таты ее работы на поприще перево- 
да? 

Уже на обложке замечена первая 
ошибка. Мы узнаем, что, оказывает- 
ся, восточный фронт Второй миро- 
вой носил название "Отечественной 
войны". Видимо, локализаторам не- 
вдомек, что так в российской исто- 
риографии звали войну с Наполео- 
ном, а войну с Гитлером назвали 
"Великой Отечественной". Но и это 
еще не все — в "Великую Отечест- 
венную войну", по мнению локали- 
заторов, вошло и контрнаступление 
в Арденнах! Да, раньше я и не знал, 
что там были советские войска. 

В самой игре переведено все, что 
требуется. Есть и брифинги, и наи- 
менования зданий/отрядов. Вот 
только те же брифинги пестрят тав- 
топогией и несогласованностью па- 
дежей/времен. Естественно, радост- 
ных эмоций это не вызывает. 

Голосов для перевода использо- 
вано немного (пара штук), что порой 
раздражает. С другой стороны, звук 
можно засчитать локализаторам в 
плюс. Ведь они не стали переводить 
фразы юнитов, произносимые по- 
английски и по-немецки, что сохра- 
нило атмосферу игры. 

Мануал, помимо тех же детских 
ошибок перевода, наполнен еще и 
исторической информацией. И в 
этом переводе "Акелле" еще далеко 
до "Нивала” (последняя всегда ста- 
рается выправить ошибки и опечат- 
ки создателей игры, "Акелла" же пе- 
ревела все дословно). В итоге мы 
получили достаточно много чепухи, 
связанной с тактико-техническими 


характеристиками отрядов и прочи- 
ми моментами. К тому же неплохо 
было бы дополнить руководство оп- 
ределенным количеством информа- 
ции, дабы сведения по боевым ма- 
шинам стали более стандартизиро- 
ванными. Но это уже из разряда по- 
желаний. 

Итог — мы имеем неплохой пере- 
вод (как игры, так и руководства к 
ней), который, тем не менее, не иде- 
ален. 

Оценка игры: 6. 

Оценка локализации: 6. 


Зрацап: бае о! Тгоу 


Название локализации: "Врата 


Локализатор: Зпоирай 
Издатель: 1С 


Компания ЗпомЛа! продолжает 
заниматься локализацией че- 
реды игр от ЭИНетпе ЗоНмаге. 
На этот раз мы удостоились че- 
сти познакомиться с “"Вратами 
Трои" — адд-оном к небезызве- 
стным "Спартанцам". Дополне- 
ние к этой глобальной страте- 
гии предоставляет несколько 
новых кампаний, среди кото- 
рых особо отличаются "Троян- 
ская война" и "Эпоха колониза- 
ции". Для поклонников быстрой 
игры наличествует сценарий 
"Фермопилы", позволяющий 
повторить подвиг царя Леонида 


и его спартанцев. Но это все 
так, к слову, а пока глянем на 
перевод. 


Зпомра! всегда отлично выполняет 
работу над историческими играми, не 
подвела студия и на этот раз. Пере- 
вод действительно классный. Так, уже 
в начале — при выборе сценария — 
можно прочитать информацию не 
только о заданиях, но и историческую 
справку по отыгрываемому периоду. 
Более того, в справочной информа- 
ции приводятся даже цитаты из Гоме- 
ра, переведенные на русский. 

Названия зданий переведены до- 
стоверно. А вот юниты чуть подкача- 
ли — нет, с точки зрения военной 
истории все вроде бы верно, но не 
все термины совпадают с ориги- 
нальной игрой (локализация которой 
выполнялась той же командой). В 
принципе, это не существенно, но 
небольшая нестыковка налицо. А 
вот к текстам исторических и слу- 
чайных событий вопросов нет, все 
на высоком уровне. Читайте — и вы 
получите полное представление о 
реалиях того времени. 

А отдельное спасибо — за ману- 
ал. К игре прилагается подробное 
руководство (на русском языке), из 
которого можно почерпнуть огром- 
ное количество информации. По су- 
ти, этот талмуд разрешит любые 
проблемы, с которыми вы можете 
столкнуться в ходе игры. Молодцы, 
товарищи, так держать! 

Вы итоге мы получили великолеп- 
ную работу. Почти безошибочная 
локализация, имеющая только один 
недочет, по праву заслуживает вы- 
сокой оценки. Без сомнения, коман- 
да Эпомфа! в очередной раз доказа- 
ла свою высокую квалификацию. 

Оценка игры: 6. 

Оценка локализации: 9. 


Могаш АпдтагзКу 
Лицензионные диски 


для обзора предоставлены 
компанией “Видеохит” 


ОПТИКА ЕС —- ПОЛНЫЙ МОДЕЛЬНЫЙ РЯД 


с Ееснопюз$ прочно занимает позицию мирового лидера в 


области оптических накопителей. несмотря на то. что этот 
динамикой и 


рынок отличается высокой 


сильной 


всех распространенных 
форматов дисков, включая 
ОМО-В/-А\М/, ОМО-+-ВУНАМ и 


конкуренцией. Многие японские компании, имеющие высокую 
культуру производства и мощные команды разработчиков, 
начали производство оптических накопителей с момента их 
появления на рынке. Участвуют в конкуренции и тайваньские 
фирмы, известные своим умением быстро и агрессивно 
внедряться в любые области информационного рынка. Однако 
лидирует именно корейская компания ЕС Еесвотю$. Почему? 

В основе успешного продвижения оптических накопителей (С 
— то же, что и в любом другом сегменте рынка: оптимальное 
сочетание цены и качества, широкий модельный ряд и 
оперативная подготовка новых моделей. Компания ЕС 
Еес!гогис$ имеет большой опыт в разработке оптики, и этот 
опыт помогает ей эффективно управлять производством, 
обеспечивая и низкую себестоимость, и быстрое обновление 
модельного ряда. Партнеры компании получают возможность 
покупать конкурентоспособные продукты, во-первых. по более 
низкой цене (по сравнению с другими производителями), а 
во-вторых, в больших объемах. В результате — оптические 
приводы Е@ современны, широко представлены на рынке и 
стоят недорого. Это и определяет выбор конечных 
покупателей. 

Модельный ряд оптических приводов ЕС действительно 
широк, он охватывает практически все классы устройств. 
Например, многие производители оптики уже прекратили 
производство приводов СО-НОМ. Действительно, в этой 
области все технологии уже давно отработаны, а в результате 
конкурентной борьбы цены на СО-ВОМ давно снизились до 
минимума и выпускать их зачастую невыгодно. Однако спрос 
есть. Существует достаточно распространенная категория ПК 
— корпоративные компьютеры. рассчитанные на выполнение 
ограниченного круга задач: бухгалтерия, документооборот, 
почта и т.п. Такие компьютеры имеют минимальную 
конфигурацию, в которую, тем не менее, часто входит 
оптический накопитель. Используется он зачастую 
эпизодически — в основном, для установки ПО и обновления 
данных. Поэтому главные требования, предъявляемые к 
такому накопителю, — он должен быть максимально простым и 
недорогим. 

Именно такую модель 
предлагает (С. Причем 
компания постоянно 
совершенствует все свои 
модели, включая и обычные 
СР-ВОМ. Текущая модель 
ССН-8523В — 52-скоростная 
{максимальная скорость 
чтения на внешних дорожках Диска — 7.8 Мб/с). Этот привод 
очень удобен в управлении, на нем расположена лишь кнопка 
выброса лотка и индикатор активности. Но при этом модель 
имеет необычный дизайн передней панели, что тоже 
определяет ее популярность. 


{ ОХ них 


Впрочем, в недорогих 
компьютерах сегодня 
можно использовать и 
приводы ОУМО-ВОМ, так как 
программное обеспечение 
все чаще записывается на 
новые носители. 


{С предлагает модель 
СОВ-8163В {16х для О\УО, или 
22.1 Мб/с на внешних 
дорожках, 52х для СО}, 
поддерживающую чтение 


он»... 


ОМО-ВАМ. 


Есть у ЕС Еестойюз и 
приводы СВ-АМ/, не 
совместимые с О\№О, но 
позволяющие записывать 
СВ-Я и СО-В\М диски. 
Скоростная формула модели 
ССЕ-8525В стандартна для последних моделей СО-А\М 
приводов — 52/32/52 (СО-А/СО-Р\/СО-НОМ). объем буфера 
обычный — 2 Мб. 

СоглБо привод, сочетающий возможность записи обычных 
компакт-дисков и чтения дисков О\МО, сегодня стал самым 
оптимальным устройством для оснащения большинства 
компьютеров среднего ценового диапазона. Модель ЦС ССС- 
4521В имеет такие же скоростные характеристики, что и 
отдельные устройства: чтение СО — 52х, чтение ОМО — 16х, 
запись СО-Я — 52х, запись СР-Н\М — 32х. Отличие 
заключается в меньшей скорости позиционирования из-за 
более сложной конструкции оптической головки (рисК-ир 
пеад). 

Все болыную популярность приобретают пишущие О\О- 
приводы. Конечно, этому способствуют — постоянно 
снижающиеся цены как на сами приводы, так и на 
записываемые и перезаписываемые диски ОМО. Текущая 
модель пишущего О\УО-привода 1@ — С$А-4082В. Она 
позволяет записывать практически все существующие 
форматы дисков. кроме НОСО и двухслойных дисков РУО-+В 
ОЕ. Скорости этого устройства, конечно, скромнее: чтение СВ 
— 32х, чтение СО-АМ/ — 24х, запись СР-В/-Н\М/ — 24х/16х, 
чтение РУО-ВОМ — 12х. С другой стороны, этот привод более 
универсален, так как позволяет записывать ОУО-В/-А\ 
{8х/4х) и ОМО-+В/+РМ (8х/4х} и читает диски этих форматов на 
скорости 8х. Отметим 
также, что этот привод 
|б работает и с 
дисками в формате 
О\МО-ВАМ (скорость 
чтения и записи — 3х), 
что делает его 
уникальными 
данный 
устройством на рынке 
оптических приводов. 
Недавно на рынке появилась новая модель пишущего ОМО- 
привода 1@ — С5А-41208В. Это ОМВ-привод с поддержкой 
двухслойных дисков О\МО-+В ОЕ. Кроме добавления нового 
формата, в этой модели улучшены многие скоростные 
показатели: запись О\МО+Н — 12х, запись СО-НУ-НМ/ — 
40х/24х, ОУБ-ВАМ — 5х. Даже скорости чтения (точнее — 
допустимые обороты шпинделя} были увеличены: 40х для всех 
типов СО, 16х для ОМО-АОМ/-А/-В\УУ, 10х для ОМБ+Ву/+АМ. В 
скором времени новый привод заменит старый, при этом цена 
существенно не увеличится. 

Как видим, в модельном ряду (С представлены 
универсальные приводы всех распространенных типов (СО- 
ВОМ. СО-ВУ/, ОУО+СО-ВМ, ОМО-ВМ/). Модели Сб не 
преподносятся как эксклюзивные, как это нередко делается 
для того, чтобы оправдать высокую цену. Напротив, Е@ 
старается предложить доступные, надежные и современные 
устройства с характеристиками. отвечающими запросам 
широкого круга пользователей. 


Макс Курмаз 
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Воте Тота! Маг. Советы и секреты. Часть 2 


Окончание. Начало в “ВР” №1`2005 


Обычно в глобальных стратеги- 
ях не уделяется много времени 
тактическим сражениям. Их 
принято вообще не отражать, а 
битвы проводить на “автопод- 
счете” (в пошаговых играх) ли- 
бо с условной симуляцией (ес- 
ли стратегия в реальном вре- 
мени с “активной паузой“). То- 
му пример — лучшие образцы 
жанра: Сгизаег Ктдз, Еигора 
Упгегзай$, СмуйхаНоп, СаасНс 
СмИгаНоп$ и прочие. Но неко- 
торые игры отходят от этого, 
становясь из чисто глобальной 
стратегии смесью стратегии и 
тактики. Именно такие игры де- 
лает ЭШМНенпе ЗоЯ\маге (по- 
следний образец — Зрацап), 
такой является и Воте То 
М/аг. Тактические битвы играют 
значительную роль в серии 
То \М!аг, что частенько ото- 
двигает на второй план страте- 
гический элемент. Но ничего не 
поделаешь, смиримся с этим и 
посмотрим на особенности 
войны в игре. 


Ходим по карте 


Начать стоит с глобальной карты. Ар- 
мии не появляются сами собой в 
нужной точке, их надо передвигать. 
Схема передвижения претерпела 
значительные изменения по сравне- 
нию с предыдущими играми серии. 
Раньше за один ход вы всегда могли 
передвинуть свою армию в любую из 
соседних провинций, теперь такого 
нет. Отряды проходят весь путь по 
карте, как и положено. Их скорость 
передвижения зависит от двух фак- 
торов — рельефа и состава армии. 
Перебираясь через горы, ваши до- 
блестные войска вряд ли покажут ре- 
корды скорости. И наоборот, на рав- 
нинах вы вправе ожидать от них быс- 
трого перемещения. 

Но еще важнее — состав армии. 
Это вы почувствуете на собственной 
шкуре, когда возьмете с собой обоз с 
осадными орудиями. Армия, нагру- 
женная таким "добром", будет ползти 
со скоростью черепахи. Конечно, ког- 
да она дойдет до места назначения, 
то мало вражескому городу не пока- 
жется. Но за время похода противник 
сможет подогнать большое количест- 
во мобильных подкреплений. 

Действует и обратный закон. По- 
пробуйте составить армию из чисто 
кавалерийских отрядов, и вы увиди- 
те, как она будет успевать везде и 
всюду. Другое дело, что такая армия 
хороша лишь в нескольких случаях. 
Первый -—— гонять армии повстанцев 
и рабов по карте (повстанцы редко 
когда достаточно сильны). Второй 
случай — выполнение задач типа "в 
тылу врага", когда надо быстро уда- 
рить с тыла по слабозащищенному 
городу или уничтожить подкрепления 
противника, идущие из глубины его 
страны к линии фронта. Третий — 
разведка. Кавалерия сможет быстро 
"пробежаться" по приграничью, уз- 
нать обстановку и ускользнуть от от- 
рядов противника (если только по- 
следний не догадается перехватить 
ваш храбрый разведотряд своей ка- 
валерией). Четвертый — добивание 
отрядов врага, сбежавших с поля 
боя. Ну и последний случай — когда 
ваше государство относится к тому 
типу, где кавалерия играет определя- 
ющую роль. Яркий пример — Пар- 
фия. Из парфянских кавалеристов 
вполне возможно составить сбалан- 
сированную армию. Но даже парфян- 
ская конница ничего не сможет поде- 
лать с крепостями (кроме осады), и 
штурм придется отложить до появле- 
ния на попе пехоты. Есть и другие 
случаи, когда мобильные силы могут 
понадобиться вам на стратегической 
карте, но все они менее значимые, 
нежели упомянутые мной. 

"Так что же делать?" — спросите 
вы. Стоит упирать на пехоту, конницу 
или на осадные орудия? Ответ прост 
— Лучше всего создавать армии с со- 
блюдением баланса родов войск. То 


есть сочетаем три вида армий. Вид 
первый — мобильные кавалерийские 
силы (их задачи мы уже перечислили 
выше). Второй вид — пехотные ар- 
мии полевого типа, "заточенные" под 
полевые сражения (с разумным со- 
четанием пехоты и конницы). Их 
должно быть немного, но всё они 
должны быть элитой, с множеством 
отличных отрядов и своими генера- 
лами. Задача этих армий — уничто- 
жение сил противника в генеральных 
сражениях. Третий тип армий — 
осадно-штурмовые. Они идут следом 
за основными силами, блокируют и 
берут штурмом города противника. 
Такие армии состоят из пехоты впе- 
ремешку с осадными машинами. Они 
должны быть достаточно сильны, что- 
бы без посторонней помощи взять 
штурмом средний укрепленный город 
врага. Данный подход позволит вам 
без проблем превзойти соперника на 
стратегической карте и даст непло- 
хие шансы на выигрыш в тактике во 
всех схватках. 

Войска на стратегической карте 
(при наличии в отряде генерала) могут 
также строить два типа сооружений — 
наблюдательные вышки и форты. Вы- 
шки будут показывать вам террито- 
рию в непосредственной близости от 
себя, что позволит сэкономить на раз- 
ведывательно-пограничных отрядах. 
Цепь вышек неплохо бы построить на 
границе с какой-нибудь мощной стра- 
ной. Но заниматься этим стоит только 
в одном случае — если вы не собира- 
етесь с этой страной воевать еще хо- 
дов пятьдесят как минимум. Иначе у 
вас в тылу быстро окажется множест- 
во бесполезных построек (уж на своей 
территории повстанцев вы как-нибудь 
разглядите, а больше никакой пользы 
от вышек не будет). 

Форты же неоценимы тем, что в 
них можно поместить армию. И ар- 
мия эта сможет не только контроли- 
ровать пространство в некотором ра- 
диусе вокруг себя, но и получит от 
форта дополнительную защиту. Фор- 
ты лучше размещать в особо опасных 
узких проходах. Ведь после введения 
перемещения армий по карте и уве- 
личения роли рельефа стратегия вой- 
ны изменилась очень значительно. В 
ряде мест армия пройти не может. 
Например, через горы вне перева- 
лов или через реки (где нет моста или 
брода). Тут-то мы и “напакостим" 
противнику: Берем мост и прямо за 
ним выстраиваем форт. В форт сажа- 
ем армию посильнее и ждем глупцов, 
которые решатся напасть на ваших 
доблестных пограничников. Только 
помните, форты надо строить разум- 
но. Например, тем же римлянам- 
Юлиям вначале очень неплохо будет 
прикрыть завоеванные северо-ита- 
лийские земли фортами на перева- 
лах в Альпах. Этим вы избавитесь от 
угрозы с севера со стороны герман- 
ских племен. А вот строить форты на 
границе с Сенатом смысла нет — все 
равно в будущем придется наступать, 
а не обороняться. 


Важность флота 


Флот в игре стал полезнее, нежели в 
той же Мефема! То!а! \М\Маг. Но мор- 
ских битв нам так и не сделали, оста- 
вив этот компонент на "автоподсчет". 
Наверное, это хорошо — в течение 
огромной кампании заниматься еще 
и флотскими сражениями наверняка 
стало бы утомительно. С другой сто- 
роны, все слишком зависит от воли 
компьютера. 

В Аоте То! \/аг вы просто обяза- 
ны контролировать море. Дело про- 
исходит в Средиземноморье, и вода 
занимает значительную и значимую 
его часть. Давайте глянем на карту и 
представим пару ситуаций, в которых 
без флота нам было бы, мягко гово- 
ря, "очень грустно". Посмотрите на 
Сицилию. Видите, как близко от нее 
до земель современного Туниса? 
Предположим, что у нас нет флота и 
никогда не будет. И сколько же наша 
доблестная армия будет топать до 
этого самого Туниса пешком? Но это 
еще полбеды. В отсутствие флота, к 
примеру, было бы совершенно не- 


возможно покорить, скажем, Брита- 
нию. 

Итак, флот нам нужен как средст- 
во, с помощью которого мы будем 
высаживать десант. Но ведь враг то- 
же не дурак. Каждая мощная держа- 
ва с выходом к морю имеет и свой 
флот. И флот этот будет стараться ва- 
шей высадке всячески помещать. 
Значит, его придется разбить, и нам 
понадобятся не меньшие военно- 
морские силы. 

На этом значение кораблей в игре 
не заканчивается. Флот (как и в ре- 
альной жизни) может нанести ущерб 
экономике вашего соперника, для че- 
го надо блокировать его порты (что 
уменьшит морскую торговлю). К тому 
же в блокированном порту противник 
не может строить новые корабли, и 
ваши шансы на победу на море уве- 
личиваются. 

Кстати, о морских битвах. Расчет 
их результатов ведется компьюте- 
ром, и определяющую роль играет ко- 
личество и качество ваших кораблей. 
Но на самом последнем уровне 
сложности нам придется заботиться 
о флоте гораздо больше, ибо там 
компьютерные игроки имеют перед 
вами значительное преимущество. И 
их бирема может без проблем рас- 
правиться с вашей триремой. Так что 
учитывайте и этот момент. 


0 влиянии морской мощи 


Давайте же попробуем хотя бы сфор- 
мулировать морскую доктрину для 
своей страны с учетом того, какое ге- 
ографическое положение она зани- 
мает. < 

Итак, если вы континентальная 
держава и собираетесь таковой оста- 
ваться, забудьте о флоте. Он может 
вам понадобиться лишь в редких эпи- 
зодах. Например, при высадке на 
территорию особенно упорного ост- 
ровного врага. Но для этого доста- 
точно пары-тройки десантных кораб- 
лей, а не массы бесполезно гниющих 
трирем. К сухопутным странам отно- 
сятся Армения, Парфия, Дакия, кото- 
рые спокойно могут большую часть 
игры даже и не вспоминать о кораб- 
ЛЯХ. | 

Второй тип стран — те, для кого 
флот важен. Отличным примером бу- 
дет Карфаген. Карфагенянам нужен 
флот, ведь у них много владений на 
островах и попуостровах. Соответст- 
венно, пунийцы будут уделять значи- 
тельную часть своих ресурсов и вре- 
мени строительству и поддержанию 
флота в высокой боевой готовности. 

Наконец, третий тип — страны, ко- 
торым без флота выжить очень слож- 
но. В игре есть одно ярко выражен- 
ное государство такого типа — Гре- 
ция. Сами посмотрите, насколько да- 
леко разбросаны греческие владе- 
ния. Они есть и в Малой Азии, и на 
Родосе, и в собственно Греции, и на 
Сицилии. А с учетом того, что игра 
сама нас подталкивает к завоеванию 
еще и Крита, становится понятно — 
грекам без флота никуда. 

Как же морским странам исполь- 
зовать свои военно-морские силы 
наилучшим образом? Перво-наперво 
надо флот построить. Допустим, он у 
вас уже готов, и пришла пора повое- 
вать. Создайте несколько флотилий. 
Часть из них будет разведывательно- 
диверсионными группами. Их цель — 
получить информацию о местона- 
хождении главных морских сил про- 
тивника. Вторая задача таких флоти- 
лий — блокирование незащищенных 
портов. Здесь надо быть очень осто- 
рожными, чтобы не напороться на 
крупную вражескую эскадру. 

Второй тип флотилий — ударные 
эскадры. Они будут отлавливать и 
уничтожать все, что плавает и враж- 
дебно вам. Как только они с этим 
справятся, эскадры можно будет рас- 
формировать на отдельные мелкие 
отряды, чтобы блокада побережья 
врага была полной (если вам на это 
не хватало сил до сих пор). При пол- 
ной блокаде вражеских портов про- 
тивостоящая нам страна лишается 
части дохода (от морской торговли), 
теряет возможность строить флот и 


не может провести высадку на наши 
земли с моря. 

Простейшим наглядным примером 
такой стратегии может служить стан- 
дартная игра за Карфаген против Ри- 
ма. Максимально быстро отстраива- 
ем флот средних размеров. После 
этого блокируем римлян в Италии 
(они все равно с вами уже воюют к 
тому моменту, бояться нечего). И по- 
смотрим, удастся ли этим италий- 
ским выскочкам дойти до наших ро- 
димых земель по суше. А сами мы 
методично, город за городом, захва- 
тываем владения римских фракций. 
Кстати, быстро заперев римлян в 
Италии, вы практически сведете к ну- 
лю влияние двух фракций из трех 
(Бруты не смогут вести активную экс- 
пансию на Балканах, а Сципионы — 
в вашем направлении). Надо ли гово- 
рить, что это две трети успеха? 

Напоследок — о перемещении 
флотов. Самый быстрый способ — 
идти вдоль берега (не зря же ком- 
пьютер все время старается предло- 
жить вам именно его). Но быстрей- 
ший — не всегда значит самый хо- 
роший. Ведь если ваш флот слабее 
такового у противника, любое столк- 
новение может стать фатальным 
(особенно обидно потерять десант). 
Следовательно, можно попробовать 
"пойти напрямик", срезав дорогу и 
миновав опасные участки. Может, 
скорость вашего передвижения по 
морю немного и замедлится, зато 
безопасность повысится. Ведь ис- 
кусственный интеллект старается 
двигать свои корабли по кратчайшей 
дороге. 


Выбор армии 


Настала пора перейти от дел страте- 
гических к тактическим и поговорить 
о битвах в Аоте Тома У/аг. Чтобы 
драться, надо прежде всего собрать 
армию. А армия для битв нужна сба- 
лансированная. Такая, чтобы могла 
ответить на любую угрозу, которую 
сможет выдвинуть противник. Пояс- 
ню на простейшем примере. Допус- 
тим, у вас много тяжелой пехоты, и 
ваши доблестные пехотинцы победи- 
ли уже не в одной битве. Противник 
выставил не менее опытную армию, 
основанную на применении кавале- 
рии. На первом этапе он расстрели- 
вал ваших героических пехотинцев 
конными лучниками, пока вы безус- 
пешно гонялись за ним по всему по- 
лю. А на втором — обошел конницей 
с тыла и, пользуясь преимуществом в 
мобильности, ударил с нескольких 
сторон. Результат — ваша армия 
разбита и бежит, сражение проигра- 
но, и что последует дальше — знает 
только Юпитер. Но, как известно, не 
боги горшки обжигают, так что гля- 
нем на выбор отрядов, которые нам 
предлагает игра. 

Как и в любой подобной игре, в 
действие воплощен принцип "камень 
— ножницы — бумага". То есть про- 
тив каждого отряда можно найти про- 
тиводействие. Какие же у них всех 
преимущества и недостатки? 

Легкая пехота. Единственное до- 
стойное ей применение — охранять 
ваши города. Можно попробовать 
“погонять" ею лучников. А так — ти- 
пичное "пушечное мясо". 

Средняя и тяжелая пехота. Не- 
плохо подготовлена. для ближнего 
боя, обладает соответствующим во- 
оружением и броней. К сожалению, у 
нее низкая скорость, что делает ее 
уязвимой для стрельбы и рейдов ка- 
валерии с тыла и флангов. Во всем 
остальном пехота станет отличной 
основой для вашей армии. Несколько 
отличается от остальных типов пехо- 
та, вооруженная копьями. Она сла- 
бее против пехотных отрядов врага, 
зато отлично выстоит против конни- 
ЦЫ. 

Конница. Отряды конницы отлич- 
но себя зарекомендовали в атаке на 
стрелков противника, перехвате вра- 
жеской конницы, заходящей вам в 
тыл. Еще они отлично справляются с 
добиванием врага, бегущего с поля 
боя. Но есть у кавалерии и минусы — 
если такая конница напорется на 


большой отряд копейщиков против- 
ника, можете попрощаться с ней. 

Стрелки. Легкая пехота, способ- 
ная натворить немало бед. Отлично 
выглядит в противостоянии с тяже- 
лой пехотой за счет возможности об- 
стрела последней и чуть более высо- 
кой скорости. Однако если до ваших 
стрелков доберется кавалерия, счи- 
тайте, что они уничтожены. Выживут 
после этого очень и очень немногие, 
разве что вы быстро исправите ситу- 
ацию (контратаковав своими конни- 
ками). И учтите, так называемый 
{пепау те (‘огонь по своим") стал го- 
раздо более опасным. Не надо обст- 
реливать отряды противника, находя- 
щиеся в контактном бою с вашими 
людьми — больше своих потеряете, 
чем чужих. А стрелки-пращники и во- 
все стреляют по прямой линии. По- 
этому никогда не ставьте их позади 
ваших войск — жестоко поплатитесь 
за столь "детскую" ошибку. 

Стреляющая кавалерия. Отли- 
чается от -пехотных стрелков более 
высокой скоростью. А у некоторых 
стрелков-кавалеристов есть замеча- 
тельная способность стрелять на хо- 
ду. Точность при этом невысока, но 
полезность очень большая. 

Осадные орудия. Никто не за- 
прещает вам использовать на поле 
боя баллисты или онагры. Они вели- 
колепно уменьшают численный со- 
став вражеских подразделений и по- 
нижают их показатели морали (а вам 
бы понравилось, если бы рядом стоя- 
щего товарища впечатало в землю 
камнем?). Но есть два момента, ко- 
торые стоит усвоить раз и навсегда. 
Первый — баллисты, как и пращники, 
не должны стоять позади своих 
войск. Они также ведут огонь по пря- 
мой, но последствия будут гораздо 
более печальными, чем от непра- 
вильного применения "безобидных" 
парнишек с пращами. Второй — ко- 
манда осадной машины невелика. И 
прорыв врага к ней даже на десяток 
секунд будет фатальным для вашей 
огневой мощи —- всех артиллеристов 
попросту "вынесут". Не допускайте 
прорывов и держите рядом с баллис- 
тами/онаграми дополнительную ох- 
рану. 

Колесницы. Бывают нескольких 
видов. По сути — нечто среднее меж- 
ду кавалерией и слонами. Часть из 
них отлично сражается в ближнем 
бою, а бывают и стреляющие колес- 
ницы. И еще — колесницы отрица- 
тельно влияют на мораль (хотя и сла- 
бее слонов). ыы 

Специальные отряды. ИХ в игре 
масса. Например, боевые псы. Пса- 
ри спускают их с цепей, и песики бе- 
гают по полю, кусая всех врагов. И 
даже если их всех перебьют, после 
боя число собак восстановится — 
главное, чтобы выжили их псари. 
Есть в. игре и боевые свиньи. Эти 
имеют только одно предназначение: 
сеять панику в рядах врага. Пастухи 
перед выпуском свинок на поле их 
поджигают (садисты какие-то!). Горя- 
щая свинья — отличный способ испу- 
гать людей или слонов. Но хватает 
свиней ненадолго, и от них остается 
лишь хорошо прожаренный шашлык. 
Есть и другие интересные юниты вро- 
де визгливых варварских женщин 
или метателей голов. Но их перечис- 
ление займет слишком много време- 
Ни. 

Слоны. Я не зря оставил этих ре- 
бят напоследок. Даже один отряд сло- 
нов способен полностью переменить 
ход боя. Бронированный же вариант 
слонов в непропатченной игре вооб- 
ще был практически неуязвим. Един- 
ственный способ им повредить — ис- 
пугать огнем (от лучников или свиней) 
и часто атаковать с тыла и флангов. 
Тогда слоны могут сойти с ума и на- 
чать топтать всех подряд. Тут уж не 
зевайте и спасайте своих, подставляя 
под удары врагов. А нормально сра- 
жались со спонами только другие сло- 
ны. С патча 1.1 ситуация поменялась, 
и слонов стало возможно убивать ча- 
стенько рядовыми войсками, а также 
ранить копьями. Воевать слонами 
проще простого — напускаем их на 
врагов (особенно на некопейную пе- 
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хоту и конницу) и ждем результата. 
Слоны не только расшвыривают все 
на своем пути, но и топчут врагов. А 
сидящие у некоторых видов слонов на 
башнях лучники еще и стреляют. 
Единственный минус — не стоит пус- 
кать слоников в атаку через свои бо- 
евые порядки — строй будет сломан 
(хотя никого и не убьют). 

Наемники. Эти товарищи, одетые 
в зеленое, могут принести вам много 
пользы. Особенно когда до ближай- 
шего города идти и идти, а подкрепле- 
ния нужны позарез. Берем наемни- 
ков — и "до осени дотянем". А иногда 
в наемниках попадаются и хорошие 
войска — вроде скифской кавалерии, 
легионеров или тех же слонов (зави- 
сит это от места, где сейчас стоит ва- 
ша армия). 

Итак, соблюдайте баланс между 
родами войск в составе вашей поле- 
вой армии. Пусть в ней будут и тяже- 
лые пехотинцы (основа основ), и кон- 
ница (без нее никак), и стрелки. Есть 
возможность — обзаведитесь слона- 
ми или колесницами. Ну и учитывай- 
те фактор противника. Лучше всего 
стараться подобрать армию, хорошо 
дерущуюся именно против данного 
врага. Так, против македонян хорошо 
помогут стрелки и кавалерия, а про- 
тив египтян — конница и пешие 
стрелки (в сочетании со средней пе- 
хотой). Думайте, думайте и еше раз 
думайте, и победы не заставят себя 
ждать. Вот и все о войсках. Направ- 
ляемся к тактике битв. 


Тактика на поле боя 


В ире очень важна начальная рас- 
становка войск. Если со стороны вра- 
га последует ранняя атака, вы може- 
те не успеть ничего изменить до кон- 
ца боя. Так что сразу расставляйтесь 
так, как вам кажется лучше всего. 

Большинство игроков отдает пред- 
почтение следующей расстановке. В 
центре — основная масса: ряды тя- 
желой пехоты (копейщики и мечни- 
ки). По краям пехота прикрывается 
кавалерией. Сзади — осадные ору- 
дия, стреляющие навесом. Спереди 
— стрелки. По краям боевого поряд- 
ка — баллисты. Но эта расстановка 
может варьироваться от битвы к бит- 
ве. Например, если у соперника мно- 
го кавалерии, бессмысленно ставить 
стрелков спереди — до них очень бы- 
стро доберутся. Или же вы хотите на- 
нести удар "кочергой" (как это сделал 
в свое время Эпаминонд со спартан- 
цами), тогда все будет совсем не так. 
Итд. итп. 

Ваша тактика должна основывать- 
ся на использовании слабостей про- 
тивника и своих сильных сторон. Ста- 
райтесь зайти во фланг или в тыл — 
такие атаки сильно понижают мораль 
врага и повышают ваши шансы на по- 
беду. Используйте слабые стороны 
врага. К примеру, если вас обстрели- 
вает легкая конница, перехватываем 
ее своей контактной кавалерией. 
Атакует кавалерия? Познакомьте ее 
с копейщиками, она наверняка будет 
рада. Таких приемов можно приме- 
нить много. Ваша же задача — все- 
гда адекватно отвечать на угрозы и 
держать инициативу в своих руках. 
Неплохо бы иметь подвижный ре- 
зерв, способный переломить ситуа- 
цию на отдельных участках боя. 


Очень важен (особенно для конни- 
цы) первый удар (так называемый 
"натиск"), после которого показатели 
атаки понижаются. Но для кавалерии 
есть один "финт ушами". Как только 
"натиск" прошел, отводите конницу на 
какое-то расстояние назад — и снова 
давайте команду атаковать. 

Бой можно поделить на три фазы: 
дебют (перестрелка и завязка), мит- 
тельшпиль (основные сражения) и 
эндшпиль (развязка). В последней 
фазе ваша задача — грамотно орга- 
низовать преследование противника. 
Чем меньше врагов спасется с поля 
боя, тем меньше у вас будет проблем 
в дальнейшем. Берем кавалерию и 
догоняем всех, кого сможем. Для 
этих целей можно использовать и ка- 
валеристов-стрелков. Зажмите АК и 
прикажите им атаковать. Они не бу- 
дут отвлекаться на стрельбу и зай- 
мутся контактным боем (тот же фо- 
кус действует и для любых пругих 
стрелков). 

Приведенная мной расстановка и 
тактика хороша для идеальных усло- 
вий (ровная местность, хорошая по- 
года и т.д.). Но ведь условия часто 
совсем не идеальны. Поэтому стоит 
обратить. внимание на несколько 
важных факторов, первым из кото- 
рых является рельеф. 


Особенности местности 

и рельефа 

Рельеф может оказать существенное 
влияние на ход сражения. Например, 
войска, которые закрепились на хол- 
ме, не только дальше стреляют, но и 
получают бонусы против тех, кто ата- 
кует их снизу. Отсюда простой вывод 
— старайтесь занять возвышенности 
и, по возможности, не атакуйте вра- 
га, засевшего на возвышении, прямо 
в лоб. 

В лесу стрелки и кавалерия сла- 
бее, чем на открытой местности. К 
тому же в лесу почти все отряды 
(кроме генеральского и слонов) 
можно спрятать. При большом коли- 
честве стрелков и конников в вашей 
армии первоочередной станет зада- 
ча выманить противника из леса на 
открытую местность. Посильную по- 
мощь в этом вам окажут ложные 
атаки кавалеристов на позиции ук- 
рывшегося в лесу врага. Ну а вам 
лес также поможет. Спрячьте там 
пару-тройку засадных отрядов и в 
нужный момент ударьте во фланг. И 
вы сами удивитесь произведенному 
эффекту. 

Узкие проходы и мосты. Такие ме- 
ста очень легко защищать. Достаточ- 
но перекрыть их пехотой (помните 
историю о 300 спартанцах?), а сзади 
поставить лучников и артиллерию. И 
враг не пройдет. Хуже, когда атако- 
вать такую позицию вынудят вас. Ос- 
танется либо выманить противника с 
удобной позиции, либо расстрелять 
его, либо тупо атаковать. В послел- 
нем случае риск слишком велик, и иг- 
ра не стоит свеч (разве что защищен 
брод крестьянами, а у вас тяжелая 
конница). 

Еще одна разновидность местнос- 
ти — пустыня. Влияет она только на 
воинов в доспехах, повышая их уста- 
лость. А "своим" (вроде египтян), на- 
оборот, помогает, давая неслабые 
бонусы. 


0 морали и генералах 


Армия без генерала значительно 
слабее таковой с генералом. Генерал 
— не просто ваш аватар на поле боя, 
но и полезный боевой отряд. Сам по 
себе он очень неплохой боец. Хоро- 
ший генерал может в одиночку спра- 
виться с отдельным отрядом легкой 
пехоты. Да и его телохранители — то- 
же ребята не промах. Вместе с гене- 
ралом они готовы пойти "в огонь и 
воду" и "порвать на шматки" очень и 
очень многих. К тому же генераль- 
ский отряд обычно на конях, что де- 
лает его отличным выбором для пре- 
следования противника. 

Можно использовать его и в каче- 
стве мобильного резерва, но лишь в 
самых опасных случаях. Ибо место 
генерала в первые две фазы боя — в 
центре боевых порядков. Настоящий 
командующий должен поддерживать 
высокий боевой дух в подчиненных, а 
этим наши генералы заниматься уме- 
ют. Чем выше ранг генерала (копиче- 
ство "звездочек"), тем на больший ра- 
диус распространяется его способ- 
ность повышать мораль подопечных. 
Держите генерала в центре, так как 
именно там противник чаще всего 
атакует с наибольшей яростью. Если 
же тяжесть атак переместилась в дру- 
гую точку, переместите командующе- 
го поближе к ней, и вы увидите, как 
воодущевятся ваши люди, увидев по- 
явление отца-командира рядом с со- 
бой и услыхав его зычный голос. 

Мораль — очень важная характе- 
ристика. Отряд, у которого мораль 
упала серьезно, может побежать с 
поля боя, и вы не сможете отдавать 
ему приказы. Если это ваш отряд, то 
есть только два варианта развития 
событий. Первый — ждать, пока ситу- 
ация нормализуется и отряд вернет- 
ся под ваше командование (но если 
подразделение перепугалось слиш- 
ком сильно, его уже не вернуть). Вто- 
рой вариант — послать вслед бежав- 
шему отряду генерала и с помощью 
специальной команды вернуть его в 
бой. Этот подход имеет свои минусы 
— ведь придется убрать генерала из 
боя на какое-то время. А вдруг имен- 
но в этот момент произойдет про- 
рыв? Решение только одно: возвра- 
щать только очень важные отряды, а 
на остальные просто наплевать (оду- 
маются и сами вернутся). 

Какие факторы влияют на мораль? 
Это наличие поблизости своего гене- 
рала, командующего противника, ус- 
пехи и поражения в битве, атака 
войск отрядами врага с фланга и ты- 
ла, усталость отрядов, осадные ору- 
дия, слоны и колесницы врага. В це- 
лом, как видите, способов понизить 
мораль противника более чем доста- 
точно. 

Есть и еще один очень действен- 
ный способ. Для его применения на- 
до убить вражеского генерала. Если 
вы уже имели к этому моменту пере- 
вес на поле боя, армия противника, 
скорее всего, побежит, а вам оста- 
нется ее только добить. И даже если 
враг в этом случае не ретируется, 
мораль у него очень сильно понизит- 
ся. Надо ли говорить, что беречь ге- 
нерала следует как зеницу ока? 

И не допускайте ситуации, когда 
ваши генералы находятся под управ- 
лением А!. Произойти это может, ес- 
ли близко к атакуемому отряду врага. 
стоит еще одна армия с генералом. 
Тогда всеми армиями, кроме напада- 
ющей, будет командовать компью- 
тер. А уж он обязательно постарает- 
ся угробить отряд вашего второго ко- 
мандующего в лобовых атаках. Спо- 
собов решения проблемы два. Пер- 
вый — сражаться одной армией. Вто- 
рой — вывести из состава второй ар- 
мии командующего и отвести его на 
безопасное расстояние (вне красно- 
го поля вокруг армии врага на стра- 
тегической карте). 


Штурм городов 


Но вот, армии врага разгромлены, и 
осталось только навести на его зем- 
лях порядок, для чего надо взять его 
города. Города берутся двумя спосо- 


бами — осадой либо штурмом. Если 
ваша армия слаба, а город силен — 
осаждайте его, пока у защитников не 
кончится продовольствие. Если же 
ситуация противоположная, и вы уве- 
рены в своих силах — штурмуйте. 

Для штурма неплохо бы обзавес- 
тись осадными приспособлениями (в 
виде тарана или лестниц), что строят- 
ся прямо на стратегической карте. 
После этого начинайте штурм. Зада- 
ча — за отведенное время взять 
центр города и удерживать его три 
минуты, и тогда город сдастся (сколь- 
ко бы защитников ни уцелело). Но ес- 
ли враг вернет контроль над центром 
хотя бы на секунду, отсчет времени 
после нового захвата городского 
центра начнется сначала. Так что 
будьте бдительны! 

При сражении вам очень сильно 
помогут осадные приспособления. 
Таран нужен для разбивания ворот. 
Правда, при атаке на город с камен- 
ными стенами вы потеряете немало 
таранов (и людей из их команды), по- 
ка будете продвигаться к воротам 
(уж больно хорошо его поливают мас- 
лом и расстреливают огненными 
стрелами). Лестницы дадут возмож- 
ность взобраться на стены. Но делать 
это надо там, где противников не 
много или вовсе нет, иначе вас ото- 
бьют без проблем. Подкопы — дело 
бестолковое и почти всегда непер- 
спективное, не увлекайтесь ими. Нуа 
наилучшим образом себя зареко- 
мендовали Осадные башни. Эти 
здоровенные передвижные крепости 
очень крепки и перевозят ваших вои- 
нов прямо к стенам вражеского зам- 
ка. Идеальный вариант для удара по 
стенам каменных крепостей. Жаль 
только, что воины идут к башне под 
огнем и не могут сидеть в ней с само- 
го начала. 

Штурм делится на два этапа: взя- 
тие стен и бои в городе. Проводим 
первый этап. Берем солдат и атаку- 
ем город с нескольких сторон. Одни 
бьют тараном в ворота, другие с раз- 
ных направлений подкатывают осад- 
ные башни, третьи лезут на стены. 
Как только нашим бойцам удается 
прорваться — закрепляйте успех. 
Противник часто рвется ликвидиро- 
вать прорыв и снимает войска с дру- 
гих участков стены, что даст вам 
шанс совершить прорыв в еще одной 
точке и ударить с двух сторон. А по- 
сле утверждения на стенах остается 
только рваться к воротам и открыть 
их (ворота откроются, когда все их 
защитники падут). 

Переходим ко второй стадии штур- 
ма. Собираем войска и бьем против- 
ника "в хвост и в гриву". Здесь глав- 
ное — не дать ему опомниться. Сто- 
ит на минуту замешкаться, и перед 
вами встанет проблема прорыва 
обороны в узком коридоре. Ведь го- 
род — это, по сути, квадрат, поделен- 
ный на кварталы узкими улочками 
(мосты не напоминает?). Итак, стара- 
емся спомить врага и загнать его в 
центр поселения. Если же он нагло 
отказывается сдаваться, попробуйте 


можете подписаться 
на них до 15 числа 
текущего месяца в любом 
почтовом отделении. 


Открыта подписка на 
| полугодие 2005 года. 


Чтобы получать наши издания 
со следующего месяца, вы 


Цены на | полугодие 2005 года | 


3 мес. 


атаковать по другой улице. А про- 
рвавшись к центру, останется "дело 
техники" — уничтожить защитников 
флага и не подпускать к нему врагов 
в течение трех минут. 

При обороне действуйте так, как 
вы бы не хотели чтобы делал ком- 
пьютер при вашем штурме. Поме- 
щайте на стены побольше лучников, 
будьте готовы отражать атаки с раз- 
ных направлений. Ни в коем случае 
не попадайтесь на удочку прорыва в 
одной точке и не снимайте войска с 
других участков стены. Желательно 
также иметь в городе кавалерийский 
резерв, способный ликвидировать 
прорыв мелкого масштаба. 

Если же противник все-таки про- 
рвался в город, срочно организуйте 
оборону. А!не силен в ее обходе и бу- 
дет атаковать в лоб. Медленно пере- 
малывайте вражеские войска свои- 
ми копейщиками и лучниками, а в 
это время обходите кавалерией с ты- 
ла. И когда настанет удачный мо- 
мент, атакуйте конницей и наступай- 
те пехотой одновременно. Проведен- 
ная операция "молот и наковальня" 
почти всегда приводит к полному 
разгрому оппонента. 

Определенную роль в штурме го- 
родов играют и онагры. Но против ка- 
менных стен они практически бес- 
сильны. Кстати, города с развитой 
фортификацией обладают и еще од- 
ной особенностью, очень неприятной 
для штурмующих. Их башни стреляют 
не только наружу, но и внутрь крепо- 
сти. В итоге, если вы прорвались 
внутрь такого города, лучше всего по- 
стараться отвести войска от башен 
вглубь поселения как можно быст- 
рее, иначе будут серьезные потери в 
живой силе. 

Данных советов вполне достаточ- 
но для того, чтобы с успехом взять ` 
город противника и отстоять свой. 


Заключение 


Воти подошел к концу мини-цикл ста- 
тей по Роте То! Маг. Я постарался 
раскрыть вам как можно больше ин- 
тересных моментов игры и поведать 
обо всех нюансах. Дальше — дело за 
вами. Пользуйтесь моими советами, 
но не считайте их истиной в послед- 
ней инстанции. В конце концов, каж- 
дый человек достаточно умен и изоб- 
ретателен, чтобы придумывать что- 
либо свое. И возможно, вы придума- 
ете такую тактику, перед которой все 
мои наработки окажутся просто дет- 
ским лепетом. Дерзайте, ведь для 
этого надо лишь потратить больше 
времени на такую хорошую игру, как 
Воте То\а \М/аг, — и вы обязательно 
станете лучшим полководцем и стра- 
тегом. А потом и Императором. И ус- 
лышите клич Аме Саезаг из тысяч 
глоток. И благодать Юпитера и Марса 
снизойдет на вас... 

„Для игры использована англий- 
ская версия 1.1. 
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Жанр: настольно-печатная игра 
Разработчик: А. Калинин 
Издатель: "Технолог" 
Количество игроков: 2-4 
Длительность партии: от 1 часа 


Как ни велик был Рим, но и он 
однажды пал. Города Империи 
превратились в развалины, а 
на полях, расположенных на 
местах их бывших улиц, крес- 
тьяне стали пасти коз и свиней. 
Потом пришло Возрождение и 
пробудило интерес к античнос- 
ти. Люди хотели выяснить, как 
же происходило падение Рим- 
ской империи, чем оно сопро- 
вождалось, что творили так на- 
зываемые варвары... На эти 
вопросы пытаются ответить не 
только историки, но и разра- 
ботчики игр. 


Компания "Технолог", выпустившая 
за последний год с небольшим ряд 
настольно-печатных игр, посвятила 
одну из них временам разрушения 
Рима. Игроки могут принять участие 
в великих исторических событиях, 
пытаясь победить Империю или же 
помочь ей выжить. Игровая партия 
длится недолго, что позволяет без 
проблем отыграть ее в каком-нибудь 
клубе. Да и правила относительно 
просты и в то же время содержат 
множество возможностей. Все это 
вместе взятое подвигло меня расска- 
зать вам сегодня о "Границах импе- 
рии". 

В игре мы можем не просто играть 
разные роли (Императора, узурпато- 
ра или варварского вождя), но и сде- 
лать это в рамках одной и той же пар- 
тии. Согласитесь, не многие проекты 
на такое способны. Как же решить, 
кем вы будете? Очень просто. В на- 
чале всем участникам раздается 
фиксированное количество карто- 
чек, которые они внимательно изуча- 


НОВОСТИ ФФ ФФ ФФФФФФое 


«Эра Водолея» 
возрождается 


Наверняка многие из вас видели 
российскую ролевую игру "Эра Во- 
долея". В ней игроки попадали в со- 
временный мир, где, помимо людей, 
жили и разнообразные представите- 
ли нечисти и нелюди. Мы боролись с 
агрессивностью товарищей из поту- 
стороннего мира, искали могущест- 
венные артефакты, проводили рас- 
следования происшествий. Команда 
же "Проект 7", которая сделала игру, 
запланировала для нее массу допол- 
нений и сценариев, но потом распа- 
лась. И вот совсем недавно последо- 
вапо объявление о возрождении 
проекта. 

Часть бывших сотрудников "Про- 
ект 7" вместе с другими энтузиаста- 
ми собирается издать книгу "Эра Во- 
долея: Бубен Среднего Мира". Книга 
эта станет переработкой правил 
оригинальной "Эры Водолея" с рдо- 
бавлением сценариев и прочих мо- 
ментов. В правилах основные изме- 
нения касаются ролевой системы, а 
также количества необходимых для 
игры кубиков (будет достаточно двух 
шестигранных). В игре отныне будет 
пять организаций, а не одна; причем 
среди этих пяти будет и "вампирская 
мафия" (отнюдь не положительная). 
Ну а самое интересное — это коли- 
чество идей, появившихся у новой 
группы разработчиков. Тут вам и 
книги по магии и экстрасенсорике, и 
о военной технике и боевых воз- 
можностях, и обо всех организациях 
мира "Эры Водолея", и об историче- 
ских сеттингах (начало ХХ века) — в 
общем, планов громадье (если бы 
они все еще и осуществилисы|). 


«Кольцо Власти» 


расширяется 

Все больше и больше наборов выхо- 
дит и заявляется для российского 
воргейма "Кольцо Власти". В Моск- 
ве уже появились первые отливки 
набора "Эльфийская пехота" (ваше- 


ют. Карточки делятся на три катего- 
рии: римские войска, варварские 
войска и варварские племена. Тот, у 
кого наибольшее количество карто- 
чек римских войск, станет императо- 
ром. Тот, у кого карточки имперских 
войск есть, но их меныше (при равен- 
стве в дело вступают дополнитель- 
ные факторы), может стать узурпато- 
ром (хотя и не обязан). Ну а тот, у ко- 
го нет ни карточек имперских войск, 
ни карточек племен, не может вооб- 
ще ничего сделать, пока не обзаве- 
дется чем-нибудь требуемым. Хоро- 
шо хоть, что карточки прибавляются 
каждый ход, и ими можно торговать, 
посему появиться на игровом поле 
не сложно. 

Игровое поле — это карта Рим- 
ской империи, поделенная на про- 
винции (а провинции — на гексы), а 
также примыкающие варварские 
земли. Ход начинается с Императо- 
ра, задача которого — удержать под, 
своим контролем как можно большее 
количество неразграбленных гексов 
к концу игры. Император (в отличие 
от всех остальных) может получать 
доходы с провинций (свободных от 
варваров и не разграбленных). Эти 
доходы тратятся в двух направлени- 
ях. Первое — постройка оборони- 


А 


тельных сооружений (пограничных 
укреплений и крепостей), второе — 
наем варварских войск (если они, ко- 
нечно, будут у Императора на руках). 

Узурпатор — это товарищ, с инте- 
ресом смотрящий в сторону импера- 
торского трона. Он совсем не прочь и 
сам порулить громадной страной и 
может осуществить это желание, ес- 
ли Императора убьют. Или же он мо- 
жет попытаться занять одну из двух 
столиц Римской империи (Рим или 
Константинополь), после чего госу- 
дарство поделится на Восточную (Ви- 
зантию) и Западную (собственно 
Рим) части. Но пока узурпатор не 
стал Императором, его удел — гра- 
бить провинции, накапливая доход, и 
храбро бегать от римской армии. 

Варвары, как это ни странно, име- 
ют главной целью не разрушение, а 
созидание. Количество очков игрока- 
варвара определяется тем, сколько 
гексов он сумел заселить своими по- 
допечными. Правда, делается это на 
территориях Рима, так что Импера- 
тору в любом случае придется не- 
сладко. 

В ходе игры можно менять "про- 
фессию", переходя из одной катего- 
рии в другую. Никто не запрещает, к 
примеру, выйти вначале узурпато- 
ром, ограбить все, до чего дотянутся 
руки, после чего заявиться вождем 
варваров (награбленное при этом ос- 
танется с вами). Это вносит разнооб- 
разие в игровой процесс, заодно ус- 
ложняя задачу Императора. 

Войска делятся на две категории: 
императорские и варварские. Пер- 
вых в игровой колоде относительно 
немного. Но среди них есть такой 
юнит, как "Гарнизон". Имея стандарт- 
ную боевую силу 1 (в "Границах им- 
перии" встречаются юниты с силой 
8), он способен отбить любую атаку 
на пограничное укрепление пибо 
крепость. Варварские же войска от- 
носятся к разным типам подразделе- 


му вниманию картинка с обложки 
набора). А по адресу НИр://Амимм. 
ппооне.гоЛИезЛЬН/хотЫ.Чос можно 
скачать боевые характеристики на- 
бора "Зомби". У последних есть не- 
сколько интересных особенностей. 
Они не живут в отсутствие Некро- 
манта, в половине случаев возвра- 
щаются в игру после уничтожения, а 
“чумные зомби“ также могут тра- 
вить противников своим ядовитым 
дыханием. Точная дата выхода но- 
вых наборов пока не объявлена. 


«Киберпанк-4» 


Компания Огай взялась за реставра- 
цию игровой системы "Киберпанк". 
Это будет тактическая игра, в кото- 
рой игрок выступит в качестве ко- 
мандира взвода боевых существ, бо- 
рющихся за утраченные артефакты и 
открытия прошлого. Задача нам ста- 
вится одна — выжить на заброшен- 
ной планете и найти способ макси- 
мально усилить свою расу. В процес- 
се игры придется пройти через мно- 
гочисленные сражения и познако- 
миться с перипетиями сюжета. Мини- 
атюры будут самыми разнообразны- 
ми — оторков-мутантов до киборгов, 
к тому же в игре будет конструктор 
сооружений. Дату выхода объявят по- 


зднее, а пока заходите на сайт игры 
— Ир./Амилм. Чай. пусубегрипк-4.р|р. 


Вобобеаг — новые наборы 


В продаже появились новые наборы 
серии ВобоСеаг Ва@е от "Техноло- 
га" — "Внезапный удар" (пять фигу- 
рок техники, три отряда пехоты) и 
“Дальний гарнизон" (две единицы 
техники и три отряда пехоты). В 
принципе, их можно рекомендовать 
хотя бы за качество отрядов — те 
же модели техники от "Технолога" 
давно и заслуженно пользуются по- 
пулярностью. Новых же моментов в 
правилах и тому подобного ждать не 
стоит — это лишь сценарии сраже- 
ний в мире ВороСеаг. 


«Эпоха битв» — 
возрождение? 


Сдается мне, к возрождению былой 
популярности "Эпохи битв" в январе 
был сделан первый шаг. Наконец-то 
начал наполняться информацией 
сайт млммм.адеоаНе$.ги. Вполне 
возможно, это означает желание 
"Звезды" обратить внимание на по- 
клонников исторических воргеймов. 
Из обновлений на сайте вы сможете 
найти информацию о составе набо- 


ний (ополчение, дружинники, конные 
дружинники и т.д.). Проблема для 
варваров только в том, что использо- 
вать племя может лишь подходящие 
войска, которые написаны на карточ- 
ке. А таких войск может и не оказать- 
ся на руках — и придется меняться с 
другими участниками партии. 
Периодически в мире игры проис- 
ходят сражения. Каждый игрок имеет 
фигурку армии, которую может пере- 
мещать по карте (с учетом преград 
вроде рек или гор, замедляющих ско- 
рость). При встрече двух армий они 
могут вступить в битву (а могут и про- 
сто стоять рядом). Кубиков для битвы 
не требуется, так как проходит она по 
оригинальной схеме. Атакующий иг- 
рок выкладывает карточки своих 
войск (в любом количестве), после 
чего обороняющийся должен выло- 
жить число карточек с суммарной бо- 
евой силой выше, чем у атакующего 
(иначе бой обороняющийся проигра- 
ет). Все карточки, участвовавшие в 
бою, сбрасываются в отбой и больше 
в данной партии не участвуют. Соот- 
ветственно, если у игрока закончи- 
лись карточки, подходящие его пле- 
мени (империи), он покидает игру в 
своем нынешнем статусе и может 
выйти лишь кем-нибудь другим. Так 
что бой — предприятие рискованное 
ине всегда выгодное. Более того, для 
варваров бой — потеря будущих по- 
селенцев. Они могут расселяться на 
территории римских провинций, ис- 
пользуя не только награбленное, но и 
свои войска. И чем сильнее будет 
войско, тем мощнее будущее поселе- 
ние. А ведь варварские поселения 
могут быть атакованы и уничтожены 
как римлянами, так и варварами. Вот 
и думайте, что лучше: попытаться 
расселиться на большой территории, 
но маленькими городками, или же 
построить несколько хорошо укрегп- 
ленных мегаполисов. И помните, что 
быстрое расселение, — не всегда 
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ров игры. Кроме этого, полностью 
сменился дизайн ресурса. 


Модификации 


ДЛЯ «Цивилизации» 

Компания “Астрайт" опубликовала 
список модификаций к игре "Циви- 
лизация" (Маге Мозтит). Там есть 
как предложения по изменению тек- 
стов ряда игровых карт, так и идеи 
по введению новых карт Героев и 
Чудес Света, встречаются интерес- 
ные идеи по игровой механике. По- 
дробности вы можете посмотреть на 
млм. азтеатез.п.. Кстати, все до- 
полнения прошли тестирование во 
Франции и были одобрены разра- 
ботчиком игры. 


«Дикий Запад» 


“Астрайт" собирается начать выпуск 
новой серии настольно-печатных 
игр М!езет. Туда войдут игры самой 
разной направленности. Первые два 
проекта — "Бизнес на Диком Запа- 
де" (болыше всего напоминает "Мо- 
нополию"} и "Кольт и закон" (игра- 
детектив о приключениях рейндже- 
ра). Игры эти скорее относят к кате- 
гории "семейных", и они должны по- 
нравиться мпадшему поколению 
"настольщиков" (восемь-десять лет) 
и их родителям. 


«Экспедиция» 


Компания "Астрайт" готовит к выхо- 
ду игру "Экспедиция-Трофи", посвя- 
щенную одному из самых масштаб- 
ных проектов 2005 года. Игрокам 
будет предложено преодолеть трас- 
су от Мурманска до Владивостока 
(длиной в 12 тысяч километров) на 
автомобилях. Трасса конструирует- 
ся непосредственно в процессе иг- 
ры, что обеспечивает неожидан- 
ность каждой новой игре. Плюс к 
этому будут и всяческие сюрпризы 
— как капризы погоды и дорог, так и 
"шуточки" соперников. Выйдет игра 
в ближайшие несколько месяцев. 


лучший выход. Противники могут 
придержать лучшие карты до эндшпи- 
ля и атаковать вас тогда, когда уже 
нечем будет ответить. 
Заканчивается игра в двух случа- 
ях. Первый — все племена уже рас- 
селились или уничтожены. Второй — 
один из игроков (не лидер по очкам) 
объявляет конец игры. Впрочем, мо- 
гу сразу дать совет: не злоупотреб- 
ляйте вторым способом. Неприятно, 
когда в результате сговора побежда- 
ют по очереди два человека. 
Резюмируя вышесказанное, отме- 
чу, что "Границы империи" — хоро- 
шая игра с рядом нетрадиционных 
решений. Смена ипостаси в ходе иг- 
ровой партии, отличная и нетрадици- 
онная боевая система, богатство так- 
тических решений — эти факторы 
способны сделать ее одним из луч- 
ших "простых" игровых проектов, не 
требующих долгого чтения правил и 
тщательного изучения игровых нюан- 
сов. Рекомендую всем поклонникам 
"настолок" опробовать данный про- 


ект. 


Хорошая, несложная, интересная и 
недорогая игра про падение Рима. 
Будет интересна практически всем 
поклонникам настольных игр 


. 


Могоц Апдатаг$Ку, 
погоц!@пемлтай.ги 


Интернет Ш магазин 
Алехина Крафт 


МЛУМ .МЕАСКАЕТ.5НОР. ВУ 


СО КОМ диски — боле 5000 
игр, энциклопедий, софта, 
Маео МРА4, Аиаю МР3, О\УО, 
«Игромания», «Страна игр», 
«Сате ЕХЕ», «СШр», «Хакер», 
МР3 Р!ауег$, мультимедиа. 
Очень приятные цены! 


Тел. 8 (017) 234-07-85 


КЛУБНЫЕ ВЕСТИ 


Мик Ореп. 


16 января и ок чемпи- 


лости из-за рубежа). "Победили `же 
все равно а Места ры 
делил 


3. Ефимов. 

Эт нашего имени.поздравим ‘пебе- 
дителей и пожелаем им. и всем ос- 
тальным игрокам больше игр и побед. 


«Менескон» 
25-27 марта этого года ‘пройдет. оче- 


стиваль "Менескон“. На нем бе 
работаль секция настольных игр, 
я клубом настольных 

гр "Кронверк" {при поддержке вру- 
р клубов страны). На данный мо- 
мент планируется показ новинок иг- 
ровой индустрии (за последний год), 
мастер-классы по покраске миниа- 
тюр, турниры. по колплекционным 
карточным играм. Желающим озна- 
комиться с текущим положением 
дел в’ области “настолок” у нас в 
стране рекомендую появиться на 
фестивале. Более подробно о месте 
проведения ‘фестиваля будет ‘сооб- 
щено дополнительно. А пока всю ин- 
тересующую вас информацию вы 
можете получить в. ореетотуюих 
Бее 


Во$.Бу и ммимро.бу. 


Могоц! АпотагзКу 


[ог ог 6 810$: 


Тпе Вае Гог Ма е-вагй 


Жанр: ВТУ 

Разработчик: ЕА 10$ Апдее$ 
Издатель: Несвопс Ап 
Количество дисков в ориги- 
нальной версии: 1 ОУО (среди 
пиратских пастбищ можно найти 
версию и на 3 СО} 

Похожие игры: нет 

Системные требования: 1,3 СНЕ 
те Репвит № ог АМР АШоп 
ргосеззог ог едимаепЬ 256 МЬ 
ВАМ, 32 МЬ УВАМ, 4000 МЬ Егеее 
Эрасе, Илпаомиз ХР ог Уйпаом,5 2000 


Этот текст только по странному 
стечению обстоятельств не по- 
лучил названия “Как Кутузов 
под стол ходил" или "Тактика и 
стратегия для дошкольников”. 
Эта, безусловно, мерзкая, глу- 
пая и бесполезная игра пред- 
ставляет собой революционное 
объединение кошмаров, тер- 
завших жанр долгое время, и 
заслуживает своего места в ис- 
тории, заслуживает тех десяти 
минуг, которые вы потратите 
на разбор ее составляющих. 
Разумное объяснение присут- 
ствует. Дело в том, что огром- 
ная с виду игра, названная 
блокбастером, оказывается пу- 
стой и бесполезной вариацией 
на тему. Игра кроссплатфор- 
менна. Консольному племени 
всегда хотелось брать замки и 
изображать Ричардов и Сэров 
различных титулов и нацио- 
нальностей, но их аппаратура 
не располагала к подобному 
маскараду. ог о! Че Атас: 
Тве ВаМе Гог МаЧе-еай! — 
первая гуманитарная помощь 
ПК-пользователей аборигенам 
консольным, которая по стече- 
нию обстоятельств вернулась в 
родные пенаты. И подарок сде- 
тонировал. 


Мама, они все мертвы 


Экономики практически нет. Окружа- 
ющую бессмыслицу и пустоту хочется 
пронзить отчаянным: "Где, не извиня- 
юсь, древо технологий?!". Разработчи- 
ки срубили все, что могли. Их любовь 
кпадной РТС-экономике с отточенны- 
ми и смазанными шестеренками по- 
добна геноциду Средиземского леса 
топорами Урукхайцев. Как на завалах 
после катастрофы, хочется помечать: 
"Выжило — десять типов зданий, уце- 
лело — десяток военных специализа- 
ций, пара апгрейдов". И после дрожа- 
щей рукой непременно вывести Р.5.: 
"Был найден инородный механизм 
инопланетного происхождения. Он 
слажен, работает, в инструкции не 
нуждается, радостно клацает поршня- 
ми, но совершенно одиноко смотрится 
в окружающем мире. По-видимому, 
предназначен для ведения натураль- 
ного хозяйства и муштровки головоре- 


ЗОВ . 


ВИКИ $. 


Название игры в оригинале: 
ВИ2кпеод: Войтд Тпипаег 

Жанр: РТЗ/тактика 
Разработчик: СОУ 5ойугаге 
Издатель: 1С 

Похожесть: "Блицкриг" 
Количество СП: 2 

Название локализации: “"Блиц- 
криг. Рокот бури" 

Системные требования: Репйит 
й-450 МНР, 64 МЬ ВАМ, 16 МЬ 30 
Идео Сага, $Зоипа  ВаЯег 
СотраНЫе 5оипа Сага, 1,4 ОСЬ 
Нага Е5с Зрасе 


Как это ни странно, но амери- 
канцы и прочие “западники” 
тоже знают, что такое “Блиц- 
криг”. Более того, они счита- 
ют его неплохой игрой. Не- 
удивительно, что руками 
умельцев из западных стран 


Строительство базы напоминает 
конструктор, где все части можно при- 
крутить лишь к заданным по инструк- 
ции местам. Вся экономика крутится 
вокруг столбоподобного главного зда- 
ния. Вокруг него посеяны ниши, из ко- 
торых игроку необходимо взрастить 
здания. Клик на ямке — открылось 
меню структур, выбрал — желаемое 
выросло из-под земли. Клик на воен- 
ном здании — меню юнитов, еще — 
жди пополнения в рядах армии. Неко- 
торых служивых грузят отрядами, не- 
которых поставляют по одному. Мир- 
ные же постройки практически деко- 
ративны. Они, как талисманы на РГГ- 
болванах, показатель того, что у вас 
есть бонус к чему-либо. 

Количество лунок для застройки на 
вашем плацдарме строго ограниченно 
(отдельные, специализированные от- 
водятся, видимо, для стрелковых ба- 
шен). Чтобы расширять то, что назвать 
инфраструктурой язык не поворачива- 
ется, нужно, понятно, подчинять себе 
новые (особи различаются по разме- 
рам), расползаться своей расой по 
карте, поминируя, сжигая, втаптывая. 
Получается еще одна вариация мод- 
ной сейчас территориальной войны. 
Шерстить врагов необходимо за ре- 
сурсы, за место под солнцем. Мето- 
дичное, чуть ли не монорельсовое 
действие по. принципу "комбайна" или 
"катка" — кромсать и размазывать 
все, на что курсор реагирует болез- 
ненным красным цветом. Причем чу- 
до-концепт приедается уже после 
восьмой-девятой аудиенции: слепые 
котята вражеского ИИ постоянно ца- 
рапают стены ваших бастионов, дейст- 
вуют, можно сказать, на нервы своим 
монолитным упорством. Жмурясь, 
указываете на стройный ряд орочьего 
отряда. и смотрите, как весь интерес 
стратегических маневров дохнет под 
копытами всадников. Тактика? Стра- 
тегия? Обычное мясо. 


Идиотизм в цвете 


Сбор ресурсов полностью автомати- 
зирован. Экономика распущенной и 
полураздетой девицей вертится во- 
круг шестообразного центра города, 
попутно шерстя закрома ферм и лесо- 
пилок, распихивая трофеи под редкой 
одеждой. Смех, срам, позор семьи. 
Примерно такую же политику отноше- 
ния к пользователям пропагандируют 
сейчас сотрудники ЕА: оболванить, со- 
стричь прибыль, уйти "героем". Это же 
высший пилотаж, товарищи! Ранее 
пристойное заведение для гурманов 
превращается в общепит-закусочную 
рля случайно проходящих мимо лю- 
дей. Она пытается поить из одной кор- 
мушки ПК и консоли, стирает границы 
между ними, сводит огонь и воду в од- 
но целое. Осознанно несет зло, зара- 
батывая при этом миллионы, не ду- 
мая, разумеется, к чему приведут ее 
забавы. Заветы "просто" и "съедобно" 
теперь основы. Конторе не хватает 


Вото ТИ 


был создан ряд дополнений к 
этому проекту. Одно из них я 
и хочу вам сегодня предста- 
вить. Это “Рокот бури”, рас- 
сказывающий нам о труднос- 
тях службы в американской 
армии времен Второй миро- 
вой войны. 


Когда я впервые увидеп диск с иг- 
рой, скепсису моему не было преде- 
ла. За исключением О-Оау, в по- 
спеднее время ни одной толковой 
стратегии про США в той самой вой- 
не не было. Время показало, что и 
мне свойственно заблуждаться. "Ро- 
кот бури" — действительно хорошая 
игра. 

Основная тема игры — история 
генерала Паттона (одного из лучших 
танковых командиров США и очень 
неприятного человека по жизни) и 


только жирной желтой буквы "М" на 
логотипе. 

Людей, которые безуспешно пыта- 
ются взломать бутафорию графичес- 
кого оформления и ожидают найти 
сюрприз в футбольном мяче, прошу от- 
ложить инструмент. Понимаете, не мо- 
жет владелец геймпада позволить се- 
бе иного тактического решения, чем 
“закупорить мост ордой лучников" или 
“сходить в атаку стадом неистово ору- 
щих бармалеев". Как ни крути, но, ору- 
дуя этим кнопочно-рычажным устрой- 
ством, лучше засады, чем лобовая ата- 
ка из-за поворота, придумать: сложно. 
Все маневры ограничиваются рашем, 
жаковой не только является единствен- 
но доступным разрешением всех кон- 
фликтов, но и пестрит гордым "эталон 
безыдейности". Заспиртовать бы его 
для музея. Нет, серьезно, форменная 
порнография. 


Погибнуть не представляется 


ВОЗМОЖНЫМ 

Если фильм Джексона подается как 
"Властелин колец" в творческой обра- 
ботке", то творение ЕА нужно пред- 
ставлять не иначе как “игроизоция ки- 
нобестселлера, выполненная в твор- 
ческом приступе“. Если помните, в 
С&С: СепегаБ разработчики довольно 
умело наступили на горло синт-части, 
выдав на всеобщее обозрение про- 
грессивный многопользовательский 
режим. Здесь же все по-другому. 

По пригодным для воплощения в по- 
лигонах моментам сценария трилогии 
сделали две противоположные компа- 
нии. Миссии — честное благородное, 
тема для отдельной статьи. Причем 


пдег 


его войск. История эта тянется с 
конца 1942 года и практически до 
самого окончания сражений в Ев- 
ропе (в 1945 году). Нас проведут че- 
рез восемнадцать миссий кампа- 
нии, сгруппированных по главам. И 
мы узнаем о Паттоне многое, если 
не все (хотя часть этого "многого" 
получилась слегка приукрашенной). 
Не только историю сражений, в ко- 
торых он принимал участие, но и по- 
дробности из его биографии. Вы, на- 
пример, поймете, почему Паттона 
не сильно любили другие генералы 
(частенько он предпочитал воевать 
жестокими и кровавыми методами 
советских военачальников). И узна- 
ете кое-что о его родственниках. 
Впрочем, не буду раскрывать все 
секреты заранее. 


Окончание на стр. 12 


видимых причин для беспокойства по- 
началу нет. Перед нами расстилают 
пышущую детализацией карту мира, 
предлагают "помочь братству в их не- 
легком труде", при этом, конечно, пре- 
достерегая, что. "все члены братства 
(по соглашению с М№ем пе Стета) 
должны выжить", балуют бесконечны- 
ми чудо-роликами, ведут за ручку, уго- 
щают обязательными бонусами за вы- 
полненные задания... 

ЗАМАСЕ, светило попигонно-текс- 
турной науки, один из лучших моторов, 
безупречен. Слоновья грация троп- 
лей, идеальные пируэты героев, мяг- 
кое сияние эльфийских лесов, вихри 
яростных атак, чистая, будто роса, му- 
зыка. Пролитые слезы не одного та- 
ланта сегодняшнего геймдизайна, лю- 
бовь первых мастеров во всей индуст- 
рии. Десятибалльно! Без шуток. Самая 
точная формулировка для ТИе Ва№е 
юг МаЧе-еайй: "Лучший проект для 
ПК, который не создан для игры". Для 
выявления степени атрофированнос- 
ти рекомендую провести аудиенцию 
со ЗЧагсгай, которому, заметьте, уже 
седымой год пошел. Там есть ПОГРУ- 
ЖЕНИЕ. А по Те Ваше юг Моде- 
еайй можно прокатиться, как на паро- 
возике в парке развлечений, очумело 
раскрывая глаза и таращась на бесну- 
ющиеся рядом декорации, но через 
несколько часов сойти с рельсов и оч- 
нуться утром в совершенно нечелове- 
ческом состоянии. Причина в том, что 
каждая миссия полностью линейна, 
никакой самодеятельности и индиви- 
дуальных подходов, ваша задача — 
драться до потери пульса, используя 
один и тот же прием. Никакого творче- 
ства в подборе армий. Это не игра, это 


спуск по ледяной горке на фанерке. 
Налево или направо здесь ходить не 
принято, всегда нужно делать только 
шаг вперед, только лобовая атака. По 
всей игре — теснота, отсутствие сво- 
боды выбора. Западные корреспон- 
денты окрестили этот феномен "этайе- 
ДУГЕ, назвали "новым и перспектив- 
ным", пожелали ему успехов и процве- 
тания. Я же, представив себе будущее 
моего любимого жанра в лапах ЕА, ко- 
нечно, полон решимости выслать де- 
велоперам "“валентинку" с напутстви- 
ем сломаться на первом же повороте. 
Основные ценности однопользова- 
тельского режима нормальной РТС — 
это сюжет, грамотные карты и разно- 
образные задания, правда ведь? А 
здесь обитают фотографии знамени- 
тых уже актеров в меню интерфейса, 
фрагменты из понятно-какого-фильма 
и фирменная озвучка оттуда же. 

Непонятно только, почему в обяза- 
тельное меню рля разработчиков дер- 
жатель лицензии не включил мини-иг- 
ру "убей Саурона клюшкой для голь- 
фа"? Где боулинг с кеглями в форме 
изенгардских башен? Господа девело- 
перы, без них окружающая утопия дет- 
ства не кажется полноценной! 

..Наверное, весь этот бардак когда- 
нибудь послужит отличным экспона- 
том для любителей антиквариата. Се- 
довласый профессор будет тыкать ме- 
тровой указкой в бокс 104 ог Ме 
Во: Гле Ваве Юг Ма4е-еайй и гово- 
рить, что, мол, так началась эра кон- 
сольных реальновременных страте- 
гий, они, сволочи, тогда интерплатфор- 
менными стали. Слушатели, конечно, 
не преминут отметить сей факт мину- 
той молчания. 

Р.$. Под занавес пример, несо- 
мненно, гениального прочтения (про- 
смотра?) предмета. Толкиенистов, за- _ 
шедших на новогодний бал ЕА как ис- 
ториков Профессорского талмуда, это 
должно заинтересовать. В миссии, где 
по сюжету кинотрилогии обрывается 
первая часть фильма, фигурирует сле- 
дующее задание: "Защити лодку, что- 
бы Фродо и Сэм смогли сбежать". В 
Тре Ваше юг Мое-еайй для всех най- 
дется радость. 


-^ 6 758 эЭ0 
Вам и Еога ое ВАтодз: ТНе Ваве Юг 
МоФе-гай! определенно нужно 
встретиться, поговорить, после чего 
попрощаться навсегда. Интерес ПК- 
игрока к диску с игрой может быть 
только научным. Вскрыть, поковы- 
ряться, посмотреть, не сдохнет ли. Иг- 
рать в это адептам святого РТС-жан- 
ра не рекомендуется: винтокрыл ЕА, 
повинуясь маркетинговым ветрам, со 


всего размаху врубился в верхушку 
Эвереста. С чем и поздравляем. 


Бойченко"Омгаг`Дмитрий 
Диск предоставлен интернет- 
магазином "МедиаКрафт” 
млмм.теасгаЙ.$Пор.Бу 


ОБЗОР 


ВИаКгЧец. ВоПто ТИшиел 
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Помимо кампании, в игре есть оди- 
ночные миссии, посвященные са- 
мым разным театрам боевых дейст- 
вий. Здесь можно будет попасть и во 
времена Гражданской войны в Ис- 
пании, и на Тихий окезн, и под Ста- 
линград. Миссии, в большинстве 
своем, достаточно длинные и спо- 
собны занять игрока на длительное 
время. 

Но вернемся к кампании. Она со- 
стоит сплошь из исторических мис- 
сий. Случайные было решено не 
брать, да они и не нужны (войска 
уже к середине игры "прокачивают- 
ся" до упора). Миссии отражают на- 
иболее значимые столкновения ар- 
мий США с войсками стран Оси. 
Здесь все — от высадки в Северной 
Африке до “путешествия” через 
Францию и вступления на террито- 
рию Германии. Будет и пресловутый 
"День "Д", о котором я еще обяза- 
тельно скажу позже. 

Разработчики не стали идти на по- 
воду американских ура-патриотов и 
постарались отразить реальное по- 
ложение дел. Характеристики юни- 
тов отражены в целом верно. В ре- 
зультате, поиграв в "Рокот бури", вы 
поймете, на чем было основано вос- 
хищение американцев немецкой 
техникой. В начале игры бравые МЗ 
не способны сравниться с немецки- 
ми Р2 М№ (даже ранних модифика- 
ций). Но это только цветочки, ягодки 
еще будут. Когда ваши новенькие 
"Шерманы" М4А1 натолкнуться на 
Р2 М Е2, станет ясно, почем фунт 
лиха, ибо в лоб "американцы" ниче- 
го не сделают немцу. Еще хуже бу- 
дет, когда немцы познакомят вас с 
шедевром своей инженерной мысли 
— танком "Тигр". "Тигры" практичес- 
ки в одиночку способны сломить со- 
юзническую оборону. Если же их бу- 
дет хотя бы парочка, кому-то при- 
дется заказывать белые тапочки в 
огромных количествах. 

Ситуация не меняется и в даль- 
нейшем. Вы получаете "Шерман" 
МААЗ, но и он не панацея (у немцев 
есть "Пантеры", "Тигры" и кое-что 
еще). Из всего этого придется сде- 
лать вывод, простой и единственно 
верный. Надо искать новые способы 
воевать. Воевать по-американски, 
так как одна из тактик советов или 
немцев (ввяжемся в лобовую схват- 
ку мощными танками, а там посмот- 
рим) ни в коем случае не сработает. 
Вот тут-то и начинается самое весе- 
лье. Мы расставляем танки в заса- 
дах, выманиваем их на своих спря- 
тавшихся героев и гордо расстрели- 
ваем с тыла и бортов. Мы активно 
используем артиллерию и авиацию, 
ибо без них просто никуда (так же 
можно было воевать и в оригиналь- 
ном "Блицкриге", но там ситуация 
была все же полегче). 

Кстати, об авиации. Она у амери- 
канцев заслуженно пользуется ува- 
жением. Мало кто способен выжить 
после атаки трех бомбардировщи- 
ков. Перед нами лежит только голая 
и безжизненная пустыня, где дымят- 
ся хваленые "Тигры". В этом случае 


немцам придется срочно менять 
свое поведение по ситуации (на что, 
к сожалению, А! "Блицкрига" практи- 
чески не способен). Главное же для 
игрока — вовремя применять бом- 
бардировщики и не разбрасываться 
ими по пустякам. В вермахте служи- 
ли не дураки и возили с собой зенит- 
ную артиллерию. А самолеты умира- 
ют быстро (особенно при столкнове- 
нии с 88-мм зенитками). Делайте 
выводы — иногда придется пожерт- 
вовать наземными силами ради то- 
го, чтобы уничтожить ПВО против- 
ника. А уж потом заровнять все "в 
асфальт". 

Да и артиллерия у западных союз- 
ников неплоха. Так как со складами 
проблем нет, можно, не особо на- 
прягаясь, расстреливать всех и вся. 
Грамотное сочетание авиации с ар- 
тиллерией даст вам преимущество, 
которое и станет первым шагом к 
окончательной и бесповоротной по- 
беде. Вот так американцы и воюют, 
обстреливая позиции немцев пушка- 
ми, постоянно вызывая авиацию, 
становясь в засады. И не ходят в по- 
бовые атаки. 

А все потому, что сопротивляются 
немцы упорно. Оборона построена 
грамотно, и игроку придется немало 
поволноваться за своих парней, 
взламывая неприступные с виду 
крепости немцев. Будут и доты, и 
минные поля, и засады, и снайперы, 
и зенитные орудия, и огромное ко- 
личество танков с артиллерией. Как 
все плохо, вы поймете на миссии, 
посвященной высадке в Нормандии. 
Поначалу нам дают только транс- 
порты с пехотой и требуют захва- 
тить несколько ключевых точек. А 
захватывать их придется под непре- 
рывным огнем пулеметных гнезд и 
дотов, выкашивающих пехоту целы- 
ми рядами. Но даже после прорыва 
легко не будет. Немцы любят пред- 
принимать отчаянные контратаки. 
Порой, когда вы думали, что это был 
последний натиск, и радовались то- 
му, что с таким трудом его отбили, 
следует новая атака, еще более 
мощная. А потом от вас еще потре- 
буют атаковать позиции противника 
тем, что сумело уцелеть к ключево- 
му моменту. Да, война есть война, и 
туг ничего больше не скажешь. 

Миссии выполнены на твердую 
‘девятку" по десятибалльной систе- 
ме. Даже самые первые из них по- 
ражают своими размерами и насы- 
щенностью заданий. Вам дают обыч- 
но несколько основных заданий и 
парочку дополнительных. Основные 
задания выполнять придется в лю- 
бом случае, но гораздо более инте- 
ресны дополнительные. За их вы- 
полнение игроку не только начислят 
бонусные очки опыта, но и могут до- 
бавить войск в "личный отряд“. А 
ведь здесь, как и в оригинальном 
"Блицкриге", часть юнитов перено- 
сится из миссии в миссию. И поня- 
тия "лишнего танка" просто не суще- 
ствует — каждая боевая единица 
внесет свой вклад в победу. Так что 
работайте над всеми заданиями и 
старайтесь не допускать больших 
потерь. ь 


Важно это еще и потому, что вы де- 
лаете карьеру. Начав скромным май- 
ором, вполне реально дорасти до ге- 
неральского звания. И вы будете рас- 
ти тем быстрее, чем успешнее вь- 
полняете задания командования. За 
что еще отдельная благодарность 
разработчикам — так это за введе- 
ние новых наград, реально существу- 
ющих в американской армии. Инте- 
ресен и тот факт, что вас не всегда 
заставляют уничтожать всех врагов. 
Те же итальянцы после захвата вами 
определенных точек сдаются, остав- 
ляя немцев без своей помощи. И вам 
хорошо, и они целы остались. Хотя 
манчкины могут и не захватывать 
эти точки, "вынося" всех в начале и 
только потом заканчивая выполне- 
ние заданий. 

Понравились мне и еще две вещи. 
Это энциклопедия и руководство. В 
энциклопедии представлены все уча- 
ствующие в игре юниты. Причем для 
них дана не только справка с тактико- 
техническими характеристиками, но 
и описание. И иногда это описание 
даже занимает больше страницы в 
игровой энциклопедии. Видно, что к 
разработке игры подходили очень се- 
рьезно. А руководство характерно 
тем, что не только предлагает нам 
описание игры, но и рассказывает о 
наилучшей тактике для всех родов 
войск, об этапах оборонительной и 
наступательной операции, о приме- 
нении в своих тактических решениях 
особенностей местности. Короче го- 
воря, молодны, ребята, так держать! 

В остальном игра осталась та же. И 
это естественно — ведь перед нами 
полуфанатский адд-он, а не самосто- 
ятельная разработка. С другой сторо- 
ны, даже практически ничего не ме- 
няя в оригинальной игре, разработ- 
чики смогли подарить нам маленький 
шедевр. Восемнадцати миссий кам- 
пании хватает надолго, и они реально 
захватывают. Компьютер сопротив- 
пяется до последнего, игроку прихо- 
дится думать трижды перед каждым 
перемещением и не один раз загру- 
жаться, заметив свои ошибки. И в од- 
ном я уверен твердо: те, кто создал 
"Блицкриг. Рокот бури", знают, как 
надо делать дополнения к военно-ис- 
торическим стратегиям. Честь за это 
разработчикам и хвала. 


Не меняя движок игры, СОУ 
ЗоН\маге предлагает игрокам вели- 
колепный адд-он, по праву претенду- 
ющий на звание "Лучшее дополне- 
ние года". Фанатам Второй мировой 
увидеть это просто необходимо. 
Иначе вы никогда не сможете по- 
нять, что же это такое — сражения 
американских войск с германскими. 


Могоц АпдтагзКу 
Лицензионный диск 
для игры предоставлен 
компанией "Видеохит“” 
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комплектующие 


« Брест 


периферия 
Процессоры 

506754 А1НюЮпб4 2800+ 512К__130 

$06754 А! олб4 2800+ 512К ВОХ__147 

506754 А!Юпб4 3000+ 512К__148 

$06939 А{Нопб4 3000+ 512К__170 

ЗосА ЗЕМРВОМ 2800+ 256К__98 
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$06478 СЕЦЕВОМ-0О 320 2400 256К-533 ОЕМ__82 
$06478 СЕЪЕВОМ-0 330 2667 256К-533 ОЕМ__ 92 


Джойстики Рули 
<“ 


Клавиатуры 

А4. ВТС. Гобпеси. Сысопу. Змеех. большой выбор, 
РАДИО И ОПТИКА. суббота__от 5 

Мыши 
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| материнские платы 
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Компьютеры! 


любое изменение конфи рации 
ьютера - обучающие книги в ‘подарок! 


Помять 

левмв 008-333 262754 У О6МА__ 23». 
256МВ 008-335 7262780..Нушх. ЗАМ ЗМ. М, _„89* 
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Наладонники 


в регмонах: 
в Барановичах (0163} 442499 
в Гредно (0152) 772873 
в Витебске (0212) 364054 
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Египет... Древняя страна, где 
человеческая цивилизация де- 
лала свои первые шаги. Но на- 
ши знания о Египте не так уж и 
велики. Мы знаем, что египтя- 
не строили великолепные со- 
оружения (кто не помнит пира- 
миду Хеопса?), знаем, что у 
египтян была своя особая ие- 
роглифическая письменность 
(которую ученым удалось час- 
тично расшифровать), знаем, 
что у египтян было изобрази- 
тельное искусство, отличное от 
других народов (тот, кто видел 
египетские рисунки, вряд ли 
спутает их стиль с чем-нибудь 
другим), а также что Египет не 
смог бы существовать без Ни- 
ла. Египтян по праву называли 
"Детьми Нила". 


Именно эта великая африканская 
река позволила развиться великой 
древней цивилизации. Каждый год 
Нил затапливал определенную тер- 
риторию, а потом отступал, остав- 
ляя на берегах толстый слой плодо- 
родного ила. Ну а трудолюбивый на- 
род Египта использовал его для вы- 
ращивания урожая. Но это же опре- 
делило и специфику египетской ци- 
вилизации — в своем развитии вну- 
три страны она не могла удаляться 
далеко от Реки. С другой стороны, 
египетские фараоны вели активную 
внешнюю политику и старались под- 
чинить себе соседние страны (в том 
числе для получения стратегически 
важных ресурсов вроде кедра), что 
им нередко удавалось сделать. В об- 
щем, Египет — страна интересная 
для изучения. А все, что интересно, 
рано или поздно попадает на экраны 
мониторов. 

Игр, посвященных Египту, нема- 
ло. Сегодня речь пойдет об эконо- 
мико-строительной стратегии, слав- 
ной продолжательнице дела "Фарао- 
на", "Зевса" и "Цезаря". Нам придет- 
ся взять на себя функции управле- 
ния египетским государством и про- 
вести его через различные периоды 
истории (а это несколько тысяч лет). 
Так что усаживайтесь поудобнее и 
приготовьтесь выслушать "введение 
в настоящие фараоны". 

Да, в игре мы будем олицетворять 
собой фараона — всемогущего вла- 
дыку Верхнего и Нижнего Египта, а 
также окрестных земель. Хотя, если 
выразиться точнее, мы будем изоб- 
ражать из себя не одного отдельно 
взятого правителя, а целую динас- 
тию. И когда скончается один пред- 
ставитель династии, на трон взойдет 
его потомок, и страна продолжит 
путь к богатству и процветанию. 

Режимов игры два — кампания и 
одиночные сценарии. Кампания де- 
лится на пять эпизодов, рассказыва- 
ющих о разных временах в истории 
Египта. Ну а одиночные сценарии — 
они и в Африке одиночные сцена- 
рии. Задания в миссиях достаточно 
разнообразны, и вам не придется 
заскучать, нудно занимаясь одним и 
тем же. Иногда вы будете добивать- 
ся повышения престижа, иногда — 
сражаться с "врагами Родины", по- 
рой — открывать возможности для 
торговли своей страны. Есть и зада- 
ния соревновательного характера. 
Например, в одной из миссий игроку 
предложат следующее. Фараон 
умер, но у него осталось два сына, а 
народ и правящая верхушка никак 
не могут решить, который из сыно- 
вей им нравится больше. Остается 
только один способ — проверить их 
способности на практике. Сыновьям 


выделяют участки земли, на кото- 
рых они построят свои города. Надо 
не просто построить город, но и 
обойти соперника в скорости набора 
престижа. Вполне ничего себе мис- 
сия, да и прочие задания не хуже. 

Схема развития уже не совпадает 
с таковой во времена "Фараона" и 
"Зевса". Конечно, здания строить и 
город планировать все равно при- 
дется, но нет уже той необходимой 
точности в расстановке строений по 
кварталам, что была раньше. Хотя 
многое осталось, и сейчас вы это са- 
ми поймете. 

Итак, начинается рядовая мис- 
сия. Обычно (хотя бывают исключе- 
ния) у нас ничего нет. Перед нами — 
Нил (как обязательный элемент), а 
также египетские равнины и пусты- 
ни. На равнинах стоят домики сель- 
ских жителей. Нам надо с чего-то 
начинать строить свой город. Но с 
чего? 

Поначалу строим дворец как сре- 
доточие своей власти и силы. Дво- 
рец строить придется (чтобы полу- 
чить доступ к другим сооружениям). 
И только потом приступаем к разви- 
тию экономики. Логично будет опре- 
делиться с наиболее важным для 
жизни ресурсом и начать его добы- 
чу. Таким ресурсом в Степ ое 
№ е является еда. Она нужна при 
многих действиях, так что стоит оза- 
ботиться ее накоплением. Для этого 
построим несколько фермерских до- 
миков и начнем ждать результата. И 
он не замедлит явиться. Фермеры 
займутся своим делом, и вскоре за- 
крома Родины начнут наполняться. 

Но произойдет это не моменталь- 
но. Дело в том, что жизнь в Египте 
делится на три сезона. Первый — 
сезон разлива Нила, второй — по- 
севная кампания, третий — уборка 
урожая. Именно от первого сезона 
зависит, насколько большим будет 
урожай. Иногда Нил разливается на 
меньшие площади, нежепи обычно, 
и тогда египтянам приходится поту- 
же затянуть пояса, а фараону серь- 
езно задуматься над выдачей насе- 
лению излишков еды от прошлых 
урожаев. А то ведь народ еще выми- 
рать начнет, что не есть хорошо. Ну 
а бывают сезоны, когда Нил разли- 
вается просто на огромные террито- 
рии. Вот тогда ждите суперурожая. 
Но и здесь не все гладко. Разлив по- 
кроет большие территории, резуль- 
татом чего может стать затопление 
ваших же зданий. Поставили домик 
чуть ближе к воде, чем требовалось, 
и его смыло. Так что старайтесь учи- 
тывать капризы природы и не тро- 
гайте потенциально опасные земли. 

Наконец настал долгожданный 
час: крестьяне уже носят и склади- 
руют еду, а вам пришла пора поду- 
мать о дальнейшем развитии. Крес- 
тьянам нужны товары народного по- 
требления (вроде посуды или санда- 
лий). Так что ставьте магазины, яв- 
ляющиеся одновременно и мастер- 
скими. Вскорости они начнут выпол- 
нять свою функцию. Но учтите, что 
кормятся те же ремесленники из 
"общей кассы", и при отсутствии уро- 
жая еды им может и не хватить 
(стройте больше фермерских доми- 


ков). Конечно, если вы человек не- 
притязательный и любите наблю- 
дать за сельской жизнью, на этом 
можно и остановиться. Но посевная 
и сбор урожая быстро наскучат, и 
захочется большего. И город станет 
расти. 

Большую роль в его росте играет 
знать. Она живет на своих виллах, 
которые вы же им и построите. 
Знать ценна не только тем, что пла- 
тит налоги (той же пищей), но и спо- 
собностью поставлять в ряды обще- 
ства образованные кадры. А обра- 
зованные люди — элита общества, и 
без них нам никуда. А еще знать тре- 
бует своих магазинов, ведь потреб- 
ности у нее выше. И вам придется 
строить ювелирные мастерские и 
парфюмерные лавки. 

Проблема в том, что у растущего 
общества есть потребности. Людям 
хочется иметь возможность приоб- 
ретать лекарства, молиться в церк- 
вях, учиться в школах. Все это не- 
возможно без образованных това- 
рищей. Судите сами. В храмах долж- 
ны работать священники, они же по- 
могают лечить болезни и бальзами- 
руют умерших. Значит, священников 
придется обучить. А занимаются 
этим... правильно, другие священни- 
ки в тех же школах. Так что строим 
школу и ждем появления студентов. 
А там уже и обо всем остальном 
можно подумать. В том числе и об 
"опиуме для народа". 

А теперь сделаем маленькое от- 
ступление и вернемся к экономиче- 
ской системе игры. Она "лежит на 
двух китах". Первый — еда, и о ней 
мы уже поговорили выше. Второй — 
так называемые "кирпичи", которые 
делаются в специальной мастер- 
ской, после чего доставляются к ме- 
стам построек. Суть в том, что вы 
можете построить бесплатно только 
несколько базовых видов зданий. 
Остальное — за счет стратегическо- 
го запаса кирпичей. Строитель рдо- 
ставит их на стройку и начнет зани- 
маться возведением здания. Впро- 
чем, это уже частности. 

Но важны не только эти два ре- 
сурса. Ресурсов и товаров в игре 
много. Здесь вам и разнообразные 
металлы (используемые и в ювелир- 
ном деле, и в производстве оружия), 
и продукция каменоломен (вроде 
мрамора или известняка — статуи и 
монументы потребуют просто ог- 
ромного количества камня), и дере- 
во, и оружие. В общем, товаров мно- 
го, и отнюдь не все вы сможете про- 
изводить самостоятельно. "Часть 
придется выменивать в других мес- 
тах. А для этого как раз и предназна- 
чена карта мира. 

Мир прерставляет собой Египет, а 
также соседние области. Поначалу 
вы знаете только свой родной город 
и должны исследовать окружающую 
территорию. Для этого есть исследо- 
ватели, отправляемые в экспеди- 
ции. Экспедиции же потребуют еды, 
так что озаботиться наличием зна- 
чительных излишков придется в обя- 
зательном порядке. Постепенно пе- 
ред вашими глазами развернется 
окружающий мир. И тогда можно бу- 
дет призадуматься о расширении 


сферы влияния. В другие города сто- 
ит посылать своих наместников (ко- 
торые будут приносить дань), с тор- 
говыми центрами — завязывать от- 
ношения (получая шанс на приобре- 
тение столь нужных и важных ресур- 
сов), а лагеря разбойников — унич- 
тожать (нечего закрывать доступ к 
ресурсам, нужным для развития 
страны!. Но все эти действия при- 
дется оплатить и сразу стать влады- 
кой "всея Египта" ну никак не полу- 
чится. Отстройте сначала экономи- 


Чтобы торговать с купцами, вам 
понадобится построить несколько 
зданий, а также обзавестись писца- 
ми. Последние помогут наладить 
торговлю, а также займутся своим 
основным делом — переписывани- 
ем полей (что увеличит доходы). Но 
помните, писцы набираются из об- 
разованных слоев общества, и мно- 
го их просто не бывает. 

В городе надо обеспечивать и бе- 
зопасность. Порой из-за границ карт 
появляются варвары, которым толь- 
ко и надо что пограбить и порушить. 
Заведите стражу, а также отстройте 
на ключевых направлениях стены. 
Только тогда народ будет спокоен и 
в безопасности. 

Но ведь вы собираетесь проводить 
и внешние акции, не так ли? Здесь 
поможет армия и флот. Правда, учи- 
тывая экономическую направлен- 
ность игры, об армии придется поза- 
ботиться серьезно и экипировать ее 
чуть ли не самолично. Строим боль- 
шое количество ремесленников (про- 
изводящих оружие и доспехи), казар- 
мы (в огромных количествах), дома 
для офицеров (кто же еще будет муш- 
тровать сопдат?), плацы (где эта са- 
мая муштра и происходит), верфи — 
всего и не упомнишь. Иногда воен- 
ные лагеря будут занимать значи- 
тельные куски территории. Напри- 
мер, в тех миссиях, где от вас потре- 
буется навербовать сотню-другую 
лучников и копейщиков. Поверьте 
мне, это огромное число в масшта- 
бах игры. А ведь армия требует снаб- 
жения едой, что повлечет за собой 
рост самого города. 

Правда, напрямую управлять дру- 
гими территориями и битвами в 
СНИагеп оне Мие нельзя. Отправи- 
ли войско — и ждите результата 
(чтобы он был положительным — 
шлите на войну армию побольше). 
Получили под управление город — 
ждите поступлений дани. И не стоит 
рассчитывать, что вам дадут перест- 
роить экономику других мест на кар- 
те по своему образцу. Но этого и не 
надо — вполне достаточно уже име- 
ющегося способа расширять свое 
влияние. 

А расширение влияния неизбежно 
скажется на вашем показателе пре- 
стижа. Престиж важен не только как 
фактор, отражающий ваши усилия 
по созданию супердержавы, но и как 
ограничивающий момент. Ведь чем 
больше престиж, тем больше обра- 
зованных людей станут жрецами, 
писцами и офицерами, без которых 
мы как без рук (ну не может фараон 
все делать сам, да и как-то это недо- 
стойно). Повышается же престиж за 
счет результативных действий во 
внешней политике, а также в резуль- 
тате строительства монументальных 
зданий. Вот о них стоит сказать от- 
дельно. 

Теме памятников и прочих подоб- 
ных вещей в игре уделяется особое 
внимание. Достаточно сказать, что 
меню строительства таковых боль- 
ше любого другого меню зданий. От- 
сюда мораль — заботьтесь о мону- 
ментах, а уж они позаботятся о вас. 
Совершили что-нибудь значитель- 
ное, поставили памятник этому со- 
бытию — престиж возрос. Дали лю- 
дям возможность быть похоронен- 
ными в специальных склепах — пре- 
стиж возрос. Отстроили пирамиды 
или сфинкса — престиж возрос не- 
имоверно. Вот только не забывайте, 
что для строительства тех же пира- 
мид экономике страны придется 
поднапрячься. Во-первых, понадо- 
бятся ресурсы. Вам будет нужен ка- 
мень (мрамор или известняк). И ес- 


ли вы не покупаете его за границей, 
в дело вступит "во-вторых": этот ка- 
мень придется добывать собствен- 
ными силами. Строим рабочий по- 
селок близ карьера, причем ограни- 
читься одними домиками не попу- 
чится, нужны еще пекарни, магази- 
ны и прочее, после чего строим до- 
ма для рабов. А за рабами нужен 
присмотр — без надсмотрщика не 
обойтись. Даем последнему задание 
— и рабы начинают добывать ка- 
мень. А потом придется заставить 
их строить пирамиду. В целом, это 
дело достаточно долгое и хлопотное, 
но оно того стоит. Обозревая плоды 
своего труда (которым еще предсто- 
ит стать одним из "чудес света"), 
чувствуешь гордость за египетскую 
державу. 

В игре есть полноценная энцикло- 
педия, рассказывающая о различ- 
ных сторонах жизни египетского го- 
сударства. Причем из нее можно уз- 
нать не только о таких известных по 
школьным временам вещах как фа- 
раоны и пирамиды, но и о филосо- 
фии египтян и прочих интересных 
моментах. Радует, что разработчики 
серьезно отнеслись к делу и присо- 
вокупили к игре историческую 
справку. 

Вот так и протекает жизнь настоя- 
щего фараона. Вы заботитесь об 
экономике, отдаете приказы о стро- 
ительстве зданий и монументальных 
сооружений, ведете внешнюю поли- 
тику. Но есть в игре и отрицатель- 
ные моменты. Основной из них — 
слишком уж медленное ее течение. 
СНИагеп о! Ме Мйе медленнее, чем 
другие подобные строительные иг- 
ры. Когда вам дают задания вроде 
“построить 100 копейщиков и 100 
лучников", можно смело забыть обо 
всем остальном (вроде прогулок под 
луной или ужина), ибо придется не- 
устанно заниматься именно войска- 
ми, обеспечивать для них экономи- 
ческую базу и т.д. В итоге немногие 
найдут в себе достаточно терпения 
и усидчивости для прохождения 
кампании и всех одиночных миссий. 

Графика в игре вполне прилична, 
хотя могла быть и лучше. Нет, когда 
наблюдаешь за Египтом с высоты 
птичьего полета, никаких отрица- 
тельных эмоций не возникает. 
Очень приятно видеть, как крестья- 
не засевают поля, работают ремес- 
ленники, а фараон из своего палан- 
кина наблюдает за ситуацией в стра- 
не. Но при приближении обнаружи- 
ваются досадные огрехи. Так, ка- 
менщик, строящий дом, почему-то 
работает не над стеной, а над грудой 
кирпичей в сторонке. То, чем зани- 
маются жнецы, конечно, смахивает 
на жатву, но уж очень все ненату- 
рально. В общем, движку еще расти 
и расти, чтобы удовлетворить приве- 
редливых геймеров. 

Но, пожалуй, игра заслуживает 
нашего внимания. Несмотря на 
чрезмерную неторопливость и раз- 
меренность, она затягивает. Быва- 
ет, не успеешь оглянуться, как на 
дворе уже утро. Постройка пирами- 
ды все еще продолжается, а уже по- 
ра на работу. Это-то и позволяет 
мне сказать — перед нами если и не 
первоклассный хит, то уж точно хо- 
роший проект. 
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Стратегия, где игрокам придется . 
больше наблюдать и корректиро- 
вать, нежели вести боевые дейст- 
вия. Любителям строительства и 
экономики просто не может не по- 
нравиться. Поклонники "мясных" 
АТ$ могут отойти от прилавка и не 
смотреть на диск. А то вдруг затянет 
— где же тогда найти время на 
\М/атапттег 40К?.. 
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ся друг о друга железных коней. И дорожная пыль, проникающая в 
салон через который раз уже разбитое лобовое стекло. Тяжело ды- 
шать, когда пахнет бензином, горелыми покрышками, собственным 
потом. Вжав педаль газа в пол, я круто повернул влево. Соперник, 
претендовавший на место на пьедестале въыице моего, теперь пожих 
нает плоды моего неожиданного удара & бок: тяжелая машина нале- 
тела на деревянный заборчик и, сделав” кульбитов, улетела в 


ближайшую канаву. Я усмехнулся: хоть. 
нентом меньше. Опрометчиво позволил 
почувствовал удар в багажник. Зер 


грязью, заставило меня убедиться, чт 
иной, как заранее признанный фавори 


бы позволить тебе опередить меня. Я-йачая 

сделать обгон, и опять получил удар в 
гонкой я не поленился потратить немне 
пус, так что теперь можешь бить меня: 
тро поставил. На случай вроде этого. : 
тов, и моя нога судорожно вдавлив 
азота — весьма полезного продукт 
пыль, дружок! Тебе меня не обогнате 
Я теряю управление и врезаюсь в де 
траектории моего заноса. Я вылетаю * 


через то, что от него осталось 


чусь по грязи, со злобой и отчаянр 
гонщиков. Жму на "Везрамт"”, но мака Хх 
седьмое место. Я откидываюсь на 


чи 


рн кресла и шумно вздыхаю. 


"Начать гонку заново”. Етег. "Вы уверены?" Естественно! 


И это — всего лишь один из тридцати 
шести сумасшедших заездов. Малова- 
то? Зато адреналина, полученного в 
ходе этих весьма непростых испыта- 
ний, хватит на пять Упдегогоипа‘ов 
вместе взятых. После затишья, вы- 
званного копированием ЕА своей се- 
рии "Форсажей", в жанр гоночных ар- 
кад влилась новая струя, свежий то- 
ток воды уставшему от неона и доро- 
гих машин игроку. 

Просторы, по которым нам суждено 
колесить, широки — где только нам ни 
придется побывать за всю свою гоноч- 
ную карьеру. Хотя трассы проложены 
по несуществующим местам, разнооб- 
разия им не занимать. Стройплощад- 
ки, заснеженные озера, бездорожье 
лесов и заповедников, маневрирова- 
ние между домиками в деревне и бо- 
лее спокойные поездки по недостро- 
енным стадионам — есть где развер- 

- нуться гоночным талантам. И естест- 
венно, как это модно в последнее вре- 
мя, наши гонки нелегальны. Это гораз- 
до заметнее, чем в недавнем МЕ5 — 
ни одна трасса под вашими колесами 
не будет специально приспособлена 
для езды. Тяжело назвать хорошим 
маршрутом перерытую экскаватора- 
ми и заставленную вдоль и поперек 
бочками дорогу. Особенно, если это 
не твердое асфальтовое покрытие, а 
самое натуральное’ бездорожье. По- 
этому отсутствие зрителей уже не 
представляется чем-то неестествен- 
ным. Только мы и семь таких же отча- 
янных сорвиголов, готовых на все ра- 
ди победы. И дорога впереди. Все. 
Больше нам никто не нужен. 


Хорошую дозу бензина в огонь со-. 


стязаний подливают и автомобили. 
Хотя это слово к ним не слишком-то 
применимо. Несмотря на невзрачный 
внешний вид, при виде их на трассе в 
голову приходит только одно слово — 
монстры. Гигантское количество ло- 
шадиных упряжек, спрятанных под ка- 
потом, делает свое черное дело — в 
динамике машины смотрятся уже не 
так неказисто, как казалось поначалу. 
Виной всему желание авторов как 
можно более стилизовать внешний 
вид наших подопечных под шестидеся- 
тые. Но именно такой простой, как и 
сам геймплей, дизайн автомобилей 
подходит под атмосферу неистовства, 
творящегося на трассе, пучше всего. 
Весь чемпионат делится на три эта- 
па: бронзовый, серебряный и золотой. 
На каждом этапе нас будет ждать по- 
полнение арсенала средств передви- 
жения, равно как и увеличение коли- 
чества гонок, которые необходимо вы- 
играть для открытия следующего эта- 
па. Автопарк разнообразен, и каждый 
сможет выбрать себе автомобиль по 


вкусу. Кроме мощности и стоимости 
они также отличаются по весу. что 
очень сильно сказывается на поведе- 
нии на дороге. Добавьте к этому еще и 
нитро, дающее возможность разви- 
вать скорость вплоть до первой косми- 
ческой — и вы поймете, чего вам так 
долго не хватало: "сложной простоты", 
которой так любит баловать нас игра. 

Зрелищность — тот аспект, по кото- 
рому судят аркады. Если МЕ$ восхи- 
щал зрителей красивыми автомобиля- 
ми и интересными графическими эф- 
фектами, то Наюц берет за душу сов- 
сем не этим. Если МРЕ$ был совершен- 
но "стерильным" в плане разрушения 
всего и вся, то во Нающ вы вольны 
творить на трассе локальный Армагед- 
дон. Уничтожению поддается все до 
последнего столба, причем за прояв- 
ленную агрессию по отношению к ок- 
ружающему миру (и противникам в 
том числе) вы будете восстанавливать 
счетчик окиси азота и получать деньги 
в конце заезда. Разработчики сами 
заставляют нас встать на путь агрес- 
сии, проповедуемый в этой игре, ибо в 
ней он зрелищен, как никогда. 

К гоночному каркасу не поленились 
добавить вменяемый физический дви- 
жок. Р-раз — и машины начинают вы- 
делывать такие трюки, что маститые 
каскадеры рыдают в подушку от нерв- 
ного срыва. Два — и окружение не от- 
стает от автомобилей: снести мост над 
трассой, сбив его подпорки, развалить 


деревянный заборчик и заботливо 
уложить на землю пару столбов — все 
это дозволено физикой и выгпядит на 
редкость эффектно. Три — и человек, 
сидящий за рулем, становится не эфе- 
мерным безликим призраком, а впол- 
не материальным субъектом, который 
может вылететь через лобовое стекло 
на дорогу при особенно удачных 
встречах с препятствиями. Единствен- 
ный минус — машины мнутся каждый 
раз по-разному, но алгоритм остается 
прежним: сначала страдает корпус, 
потом отлетают капот и багажник, за- 
тем бьется стекло, колеса начинают 
ходить "восьмеркой", выхлопные тру- 
бы держатся на честном слове, а по- 
том кузов выглядит так, будто по нему 
прошлись с десяток разъяренных ди- 
нозавров. Но даже на такой машине 
вполне возможно добраться до ра 
ша — аркада все-таки. 

Довести автомобиль до такого со- 
стояния вполне реально. Этому спо- 
собствует далеко не самое пружелюб- 
ное управление, которое озадачит лю- 
бого неподготовленного игрока. Час- 
тые вылеты с трассы в начале игры — 
обычное дело. Дело в том, что в арка- 
ду разработчики добавили каплю реа- 
листичности — покрытие дороги и вес 
автомобиля заставляют переучивать- 
ся гонщика-аркадника, пугая неподго- 
товленных жуткими заносами, способ- 
ными свести на нет все усилия игрока. 
Однако уже после пары часов игры вы 
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научитесь сбрасывать вовремя ско- 
рость и выбирать траекторию для вхо- 
да в поворот. Главное —- не забросить 
игру из-за сложности. Поверьте. она 
падает прямо пропорционально росту 
вашего мастерства вождения. Против- 
ники не представляют особой опасно- 
сти — в основном из-за их любви уст- 
раивать ДТП по поводу и без. Если бы 
еще и А! был очень умным — я не 
знаю, что бы делали бедные игроки, 
терзаемые компьютером. Игра стала 
бы развлечением для избранных. А 
так — просто приятная сложность и не 
более. И это очень хорошо. 

Любители покопаться во внутренно- 
стях своего "зверя" также не остались 
в стороне — разработчики внедрили в 
игру систему тюнинга, очень похожую 
на МЕЗ’овскую, но с одним большим 
отличием: теперь все навороты вроде 
нового движка, турбо или подвески до- 
ступны сразу. Естественно, идет деле- 
ние по уровням продвинутости ап- 
грейда: сначала ставится начальный 
двигатель, потом все лучше и лучше. 
Но все равно вы вольны хоть с самого 
начала поставить себе профессио- 
нальные шины и подвеску и получить 
потрясающе управляемый автомо- 
биль, но... все упирается в одну про- 
блему — Деньги. Их постоянно не хва- 
тает, а заработать их можно несколь- 
кими способами. 

Победа на гонках способствует бы- 
строму накоплению капитала, однако, 


как ни странно, это наиболее трудный 
путь добычи денег. Гораздо более про- 
стым является способ, скрытый в ме- 
ню выбора чемпионата под загадоч- 
ным названием "Бонус". В нем разра- 
ботчики реализовали свои самые су- 
масшедшие фантазии на тему развле- 
чений гонщиков в свободное от заез- 
дов время. Самыми банальными из 
них являются короткие заезды по 
очень маленьким трассам. Размеры 
трасс способствуют тому, что процент 
столкновений и прочих радостей жиз- 
ни возрастает в разы, придавая этим 
заездам пикантности. Следующими по 
программе идут бои. Да, вы не осль- 
шались — вам на полном серьезе бу- 
дет предложено вспомнить заветы 
Безгисвоп ефу и Саптадеддот'а. На 
арену выпускают восемь автомоби- 
лей, одержимых только одной целью: 
выбить противника “из седла" как 
можно быстрее. Победитель — один. 
Тот, кто остается в живых. Вот тут и 
просыпаются древние инстинкты, спя- 
щие со времен прохождения двух вы- 
шеупомянутых проектов. Забудьте 
про курочек, испуганно убегающих от 
двустволки — теперь свою ярость 
можно вымещать еще и путем разно- 
са на запчасти машин противников. И, 
наконец, хит сезона: аттракционы для 
автомобилей и (особенно) их хозяев. 
Здесь в машинах вдруг обнаруживает- 
ся устройство, метко названное ката- 
пультой, призванное вышвыривать не- 
задачливых водителей на потеху пуб- 
лике. А вот куда — это уже решать иг- 
року. Можно, например, поучаство- 
вать в боулинге, где вместо шара бу- 
дет использоваться ваш подопечный. 
Или поиграть в олимпиаду — броски в 
высоту и в длину тоже имеются. Все 
вышеприведенное здорово разнооб- 
разит игровой процесс и позволяет 
оторваться по полной, когда обычные 
гонки уже приелись. 

Графика очень и очень хороша. Вы 
сокодетализированные текстуры авто- 
мобилей, красивые полотна трасс, на- 
стоящий лес на обочине — все это за- 
ставляет наслаждаться графикой гла- 
зами, уставшими от ярких красок и ог- 
ней ночного города. Живописные при- 
родные пейзажи органично сочетают- 
ся с замечательно детализированны- 
ми стройплощадками — еще один по- 
клон в сторону не только художников, 
но и дизайнеров проекта. 

Отдельным пунктом идет музыка. 
Все помнят уже успевший стать леген- 
дарным саундтрек МЕЗ:У под номе- 
ром 1. Куча популярных исполните- 
лей, отдавших для игры лучшие свои 
песни; они звучали не только во время 
самой игры, но и в наушниках людей, 
игравших в нее достаточно, чтобы по- 
слушать и оценить всю мощь саундтре- 
ка. А теперь представьте себе, что 
имена исполнителей сменились на ма- 
ло кому извёстные, а вот музыка оста- 
лась все такой же заводной и прекрас- 
но вписывающейся в общее настрое- 
ние игры. Политика разработчиков по- 
нятна: зачем раскошеливаться на 
бренды, когда можно найти молодые 
таланты не хуже? И это правильно. 

В заключение хочу сказать, что игра 
очень хороша. "Жажду убийства" мы 
привыкли утолять в шутерах. А вот раз- 
рушать по-настоящему нам дозволяли 
очень немногие. Так не упускайте свой 
шанс — и газ до упора! А там уже по- 
смотрим, кто доберется до финиша. 


сеозФь 


Медленно, но верно на трон короля 
аркадных гонок взошел новый пове- 
литель. Он щеголяет красочной гра- 
фикой, великолепной физикой и от- 
менной музыкой. Яростный экшен 
совмещен в нем чуть ли не с симуля- 
тором. Каждая деталь его облика поч- 
ти великолепна. Именно таким дол- 
жен быть король. И таким получился 
Ааюць 
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Долгие годы мы с вами ждали 
этого знаменательного собы- 
тия. Мы, поклонники футболь- 
ных менеджеров, даже и не 
смели надеяться на то, что ког- 
да-нибудь наша страна будет 
достойно представлена в по- 
добной игре. И что мы сможем 
взять, скажем, минское “Дина- 
мо” или там борисовский БАТЭ 
и провести эти клубы не только 
через внутренний чемпионат, 
но и через горнило европей- 
ских состязаний. А там — кто 
знает? — удачливый менеджер 
сможет еще и толковую коман- 
ду собрать, и звезд напригла- 
шать, и покорится нашим ребя- 
там если не кубок УЕФА, так уж 
"Интертото" точно. И вот — 
свершилось! Благодаря неус- 
танной работе команды так на- 
зываемых “ресерчеров” (лю- 
дей, собирающих информацию 
о национальных чемпионатах), 
а также поддержке $рой5$ 
иИцегасйуе их нелегкого труда, 
мы можем сказать: “Есть бело- 
русская лига!" 


Если вы помните, некогда Зрой$ 
и егасвуе и Е40$ !тегас!уе замеча- 
тельно работали в паре, выпуская 
раз в год новые игры из серии 
СпатрюпзНф Мападег либо допол- 
нения к ним. Но всему хорошему 
приходит конец, прервалось и это 
партнерство. ЕФо$ оставила себе 
права на наименование 
Спатрюп$Нр Мападег, ну а Зройз 
егасёуе переметнулась под кры- 
лышко ЭЕСА и начала ваять новую 
игру, обещая соблюдать в ней тради- 
ции старой. Интрига закручивалась 
очень "неслабая" с учетом того, что 
обе игры, старая и новая, должны 
были выйти:в один день..Не потом 
СпатрюпзНр Мападегбыя отложен, 
в результате чего Роса Мападег 
2005 вышеп.в гордом одиночестве: И 


_Но хватит предысторий, `погово- 
рим.о-самой-игре, извначале-— о пи- 
гах-ЧАх набёр позволяет предпоно- 
житьчто нервоочередноеевнимание 
было: уделено Европе {вполне спра- 
ведливо, ведь Европа -—- сильнейший 
футбольный-регион в мире). В игре 
представлены около двух третей су- 
ществующих европейских футболь- 
ных дивизионов. В большинстве из 
них == по две лиги, но в некоторых 
(ведущих) больше, Так, в Англий — 
шесть лиг, в Италии — четыре. Веду- 
щие чемпионаты Южной Америки 
также отображены на уровне (еще 
бы, нельзя же упустить из виду чем- 
писнов мира и их соперников по от- 
борочной группе)..Несколько. хуже. с 
другими континентами. Но если по- 
думать, чемпионат Папуа-Новой 
Гвинеи вряд ли нам интересен. Так 
что похвалим разработчиков И по- 
смотрим на себя как менеджера. 

‚- Традиционно. создавая игру, мож- 
не выбрать свое айег едо. Задайте 
ФИ Е 


а вот дальше есть нюансы. Вы може- 
те начать игру либо в одном из вы- 
бранных клубов, пибо попытаться са- 
мостоятельно Вайти работу, став 
сначала безработным менеджером. 
Вб втором спучае придется подо- 
ждать, пока какой-нибудь клуб возь- 


„т позиций игроков нат 
-видуальныхзаваний каждому футбо- 


мет вас к себе (на "Чепси" рассчиты- 
вать не стоит). Ну а в первом вы сра- 
зу же попадете на рабочее место — 
в куб. 

Клуб — это совокупность игроков 
и тренерского состава (а также руко- 
водства). В первую очередь скажу о 
руководстве. Это товарищи, которые 
спедят за вашими достижениями и 
провалами. -Помните, что здесь вам 
не То'а! СуЬ Мападег, и быть масте- 
ром на все руки не получится. Рабо- 
тайте в своей области и выполняйте 
поставленную задачу. Скажут занять 
первое место в чемпионате — зай- 
мите. А иначе ждите санкций, наибо- 
лее частые среди которых — уволь- 
нения. А уволенный менеджер сред- 
него звена вряд ли будет взят на ра- 
боту "Барселоной" или "Баварией". 
Делайте выводы и не раздражайте 
хозяев команды без нужды. Впро- 
чем, при высокой репутации можно 
не сильно задумываться над резуль- 
татами — любой клуб будет просто 
счастлив взять в свои ряды менед- 
жера мирового уровня. Другое дело, 
что ее придется зарабатывать. Ведь 
поначалу репутация у вас очень низ- 
ка, и только победы и завоевания 
трофеев способны ее поднять. А по- 
могут вам в этом игроки. 

Игры от Эрой$ щегасвуе славятся 
отличной проработкой базы футбо- 
листов. Не подвела нас компания- 
разработчик и на этот раз. Пусть ко- 
личество характеристик не увеличи- 
лось, зато некоторые из них были пе- 
реработаны, что привело к лучшему 
пониманию. Ну и, конечно, единого 
показателя силы игрока нет, и фут- 
болиста приходится оценивать по 
множеству параметров. Зато это 
позволяет собрать команду практи- 
чески под любую конкретную задачу 
— от "банды разрушителей" до вели- 
колепных “пенальтистов"”. Единст- 
венный минус такого подхода — вре- 
мени на розыск подходящего игрока 
уходит гораздо больше, нежели в лю- 
бой другой аналогичной игре. Ос- 
ложнить поиски может огромная ба- 
за игроков. Начиная играть, вы вы- 
бираете размер базы. При выбран- 
ном параметре Ниде (огромная ба- 
за) даже в самых слабых чемпиона- 
тах игроков для вашего клуба най- 
дется выше крыши. Другое дело, что 
движок изменился не очень, в ре- 
зультате чего максимальная база иг- 
роков тормозит компьютер, и. время 
ожидания в перерывах между мат- 
нами затягивается до неприличия. В 
общем, если вы не обладаете ком 
льютером последней Модели, оста: 
новитесь ‘на нормаленой базе 
{Моппай, этого вполне достаточно. — 

Помимо игроков в клубе есть и тре 
нерский персонал. Но тут изменений 
практически никаких. (по сравнению © 


ЗЕНатрюпзЫр Мападег .4). Все те же 


помощники менеджера, тренеры, ска- 
уты, доктора и физиотерапевты. 
Конечно, игроки с неба не падают. 
Их надо ‘приглашать в свой клуб, 
предлагая выгодные условия, заклю- 
чать с ними контракты. Контрактная 
система реализована в полном соот- 
ветствии с сегодняшними реалиями 


{включаятак называемое “дело Бос- 


мана"), что дает дополнительный 
плюс при оценке реализма игры. И, 
само собой, вряд ли вы сумеете уго- 
ворить Роналдо приехать в Боб- 
руйск. Хотя, может быть, когда ему 
исполнится 35, в "Белшина" выиграет 
Лигу Чемпионов, ситуация и изме- 
НИТСЯ. Е. 

Традиционне в менепжерах надо 
думать не только о приобретении иг- 
роков, но и об их взаимодействии 
между собой в процессе матча. Для 
Этого подбирается такбика. | 


что это даже трудно представить; Мы 
вольны изменять практически все 


листу. Радует то, чте ввеви систему 
изменения многих настроек: © помо- 
щью “ползунков” — стало гораздо 
проще мо сравнению с предыдущими 
играми отЗройв И\егасвуе. И все эти 
настройки действительно понадобят- 
СЯ.- Компьютер играет очень даже 


неплохо. Никогда не знаешь, чего от 
него ожидать. Бывает, выходишь на 
домашний матч с командой из "зоны 
вылета", а она выигрывает 3:0. А все 
потому, что кое-кто (не будем пока- 
зывать на него пальцем, но это был 
менеджер принимающей стороны) 
не потрудился обратить внимание на 
особенности тактической расстанов- 
ки соперника. 

Да, варьировать тактику придется, 
и не один раз за сезон. Вполне есте- 
ственно, что выходить с одними и те- 
ми же настройками на матч с лиде- 
ром первого дивизиона и аутсайде- 
ром второго — смерти подобно. С 
лидерами придется частенько играть 
на контратаках, стараясь отстоять 
ничью. Ну а против аутсайдера впол- 
не можно выставить трех форвардов 
и объяснить противнику старую-пре- 
старую истину: вы нам забьете, 
сколько сможете, а мы вам — сколь- 
ко захотим. 

Визуально красивого отображе- 
ния матчевого процесса в ЗО ждать 
не стоит, Эройз И\егасйуе заботится 
об этом компоненте в наименьшей 
степени. В процессе матча вы увиди- 
те двухмерное поле, по которому пе- 
ремещаются колобки-игроки. Зато 
мяч стал гораздо реалистичнее, и 
его движения уже не напоминают 
непонятно что. Более того, мяч пери- 
одически покидает двухмерность и 
демонстрирует себя с лучшей сторо- 
ны как главный персонаж матча (ка- 
ковым, по сути, он и является). Впро- 
чем, сетовать на отсутствие красоты 
в игре не приходится. В конце кон- 
цов, Роофай Мападег 2005 не зря 
считается проектом для настоящих 
профессионалов. Тем, кто "фанатеет" 
от Тоа! СШ Мападег, происходящее 
на поле действительно может не по- 
нравиться. Зато геймеры, которых 
интересует не внешний вид, а содер- 
жание, извлекут из показа матча на- 
ибольшее количество информации. 
Порой одного-двух взглядов на дей- 
ствия футболиста в матче достаточ- 
но, чтобы представить себе его воз- 
можности и потенциал. 


комплиментом. В результате иногда 
можно прочитать длинную перепалку 
вашего тренера и тренера соперни- 
ка, в которой обе стороны выскажут 
все, что они думают о способностях 
друг друга. Ну а рассудит всех, конеч- 
но же, только игра. 

Кстати, ваши действия влияют и 
на ваши же ментальные характерис- 
тики. Предположим, что вы — мене- 
джер "Оксфорда" и отказываетесь от 
контракта с "Барселоной". В таком 
случае ваш параметр Лояльность, 
скорее всего, вырастет. А высказав- 
шись лестно об одном из хороших 
тренеров, вы почти наверняка полу- 
чите повышение параметра Профес- 
сионализм. Жаль только, что эти па- 
раметры практически ни на что не 
влияют. Ибо на все влияет в первую 
очередь ваша репутация. Поначалу 
вы — никому не известный специа- 
лист. Но постепенно вы добиваетесь 
определенных успехов, репутация 
начинает расти. В конце концов ва- 
шему тренеру предстоит стать все- 
мирно известным, и такие клубы, 
как "Реал" или "Манчестер Юнай- 
тед", будут счастливы видеть у себя 
этого отличного специалиста. Ну а 
те, кто все время проигрывает, 
пусть готовятся к падению репута- 
ции. Репутация имеется также и у 
клубов (и тоже может расти или па- 
дать). От нее зависит, пожелает ли 
выдающийся игрок стать футболис- 
том этой команды или же решит, что 
в городе Барановичи ему делать не- 
чего. 


АЕС Ин 
#35 › 


Никуда не делась:и статистика. Ее 
даже стало больше. Все, что.пожела- 
ет.ваша душа, и важе-немного- боль- 
ше, вы «сможете найти в -Реофай 
Мападег 2005. Хотите почитать. исто- 
рию игр Зидана? Нет проблем. Инте- 
ресуетесь текущим ‘положением дей 
в другой лиге вашего чемпионата -=- 
сколько угодно. Желаете информа- 
цию по молодым дарованиям — по-. 
жалуйста. Главное =—— научиться 


пользоваться всевозможными филь». 
зрамии менюшками, и.уж тогда ста» 


тистика, эта неизменная составляю= 
ме футбола, станет вам как родная. 

5ройз Н\егасйуе потихоньку _дви- 
жется пб пути приобщения 
проекта Й к околоигровым реалиям. 


Так; в Роофай Мападег 2005 появи- 


лась возможность общения ‘с прес- 
сой. Вы можете отпускать свои-ком- 
ментарии по поводу:командыесопер- 
ника, ее тренера, отдельныхигроков. 
Только помните, что те, о ком вы го- 
ворите, также читают газеты. И они 
могут достойно ответить в том слу- 
чае, если вы на них “наехали". Или 
же, наоборот, похвалить вас, если им 
покажется, что сказанное являлось 


"ми: 


ав анты 


ем 


Кстати, о Барановичах. Я обещал 
вернуться к теме чемпионата Бела- 
руси, и сейчас выполню это обеща- 
ние. Чемпионат Беларуси в игре есть, 
ион выполнен достойно. Вашему вни- 
манию — две лиги (высшая и первая), 
в которых присутствуют все имеющи- 
еся на данный момент команды. Точ- 
нее, не только на данный момент. В 
отличие от большинства других чем- 
пионатов, в белорусском есть два 
времени начала игры — март 2004 
или 2005 года. Соответственно, тот, 
кому не понравился результат люби- 
мой команды в прошедшем сезоне, 
имеет шанс исправить положение. 
Пусть даже и в виртуальном мире. 

Составы команд также соответст- 
вуют действительности. Специально 
проверял оба времени начала чем- 
пионата — все переходы игроков 
также отражены верно, равно как и 
их паспортные данные. Команда ре- 
серчеров в Беларуси постаралась на 
славу. Сезон отыгрывается также в 
целом верно. Само собой, отражено 
все до мелочей. К примеру, фарм- 
клубы команд высшей лиги не будут 
играть в этом дивизионе, даже если и 


5ноЕ Бу Ропомаг! 


смогут добиться права на участие в 
лиге выше по итогам сезона. Есть, 
правда, отдельные огрехи. К приме- 
ру, однажды мне почему-то пришлось 
играть дополнительное время в куб- 
ке, когда этого совершенно не требо- 
валось (был первый из двух матчей). 
Да и пара-тройка игроков была упу- 
щена из виду: Но все это такие мело- 
чи, которые практически не заметны 
на общем высоком уровне. 

Но вот что мне не понравилось, 
так это занижение ресерчерами 
уровня наших футболистов. Более- 
менее внятные характеристики и иг- 
ру можно увидеть только у зарубеж- 
ных представителей белорусского 
футбола. Все остальные демонстри- 
руют футбол, близкий к "дворовому". 
Я понимаю, что команда доброволь- 
ных помощников Зрой$ щегасвуе 
проявила честность и объективность. 
Но, по-моему, эта честность у них за- 
шкалила. Результаты весьма плачев- 
ны. При встрече наших команд с 
представителями других стран в ев- 
рокубках получается натуральный 
"пшик". Даже в случае, когда "звезд- 
ный" клуб (вроде БАТЭ или "Динамо" 
Мн) играет против заштатной албан- 
ской команды, в домашнем матче 
счет может дойти до 0:4 (естествен- 
но, не в нашу пользу). 

Да и наши футболисты за рубежом 
не блещут. Точнее, в своих клубах 
они играют неплохо, но вот в сбор- 
ной... Уже первый матч ее в моей иг- 
ре закончился со счетом 7:0 в пользу 
соперника. Выводы делайте сами (в 
истории сборной таких разгромов по- 
ка, тьфу-тьфу, не было). Вывод из 
этого может быть только один: потре- 
бовать от команды "исследователей" 
чемпионата в следующий раз думать 
не только о соответствии наших игро- 
ков реалиям жизни, но и о соответст- 
вии их реалиям игры. Неприятно, ког- 
да даже самый слабый игрок какой- 
нибудь норвежской сборной спокой- 
но “разбирается" с пидером нашей 
сборной. 

Собственно, обо всех существен- 
ных моментах игры я вам уже рас- 
сказал. Остальное изменилось не 
сильно по сравнению с Спатрюп$Нр 
Мападег 4. Другое дело, что даже 
внесенных изменений вполне доста- 
точно для благодарности Зрой$ 
мегастуе за работу. Жаль только, 
что кроме менеджерского компонен- 
та они не заботятся ни о чем другом, 
и в игре нет ни привычной для То 
СБ Мападег экономической моде- 
ли, ни пичной жизни менеджера, ни 
возможности строительства инфра- 
структуры. Но зато все поклонники 
подобных игр получили настоящий 
тренерский шедевр. И те из вас, кто 
желал некогда стать тренером фут- 
больного клуба (или сборной), выбе- 
рут Роофай Мападег 2005, не сомне- 
ваясь и не сожалея о своем решении. 


мч р 
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Отличная игра, в которой не только 
произведен ряд положительных из- 
менений, но и появился наш родной 
чемпионат. Если ее смешать с луч- 
шими моментами из То С№Ь 
Мападег, то получился бы проект, 
тянущий на твердые десять баллов. 
А пока ставим 8 и ждем дальнейше- 


го развития серии и внесения в нее 
новых элементов. 


ЗН ео ЗВРАВНаНИН за в 


Могоц Апотаг$Ку 
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Я отлично помню тот дождли- 
вый вечер. Он ехал с женой в 
своей машине. И все было хо- 
рошю, однако неудачи настига- 
ют даже таких людей, как он. 
Водитель грузовика не дал ‘су- 
пругам продолжить жить счаст- 
ливо в земной жизни. Небеса 
казались такими надежными, 
но даже они не всегда дают на- 
дежду. Ему был предложен вы- 
бор — или ад, или война. Война 
с легионами неупокоенных, де- 
монов и прочей нечисти, ведо- 
мых князем Ада Люцифером. 
Был ли у него выбор? Он согла- 
сился стать посланцем света в 
закоулках чистилища, уже по- 
рабощенных Адом. Ничто не 
могло остановить его беспо- 
щадный натиск. Люцифер пал. 
Но один демон сумел ускольз- 
нуть от возмездия. Аластор, 
один из генералов владыки, из- 
бежал смерти и заново собрал 
армию, достойную павшей. 
Над Раем снова нависла угро- 
за. И ему предложили вернуть- 
ся, дабы завершить начатое. 
Лишь тогда врата Рая откроют- 
ся для него. И Он вернулся. Пе- 
резарядил любимый дробовик. 
Окинул мрачным взглядом тол- 
пы монстров и возвышающую- 
ся над ними громадную фигуру 
новоявленного короля Ада. И 
первый выстрел остался за 
ним. Убивать ему не впервой... 


Люди, игравшие в оригинальный 
РатК®ег, после первых кадров за- 
ставочного ролика могут всплакнуть 
от счастья — вменяемым сюжетом 
адд-он мудрые разработчики так. и 
не наградили. А нужен ли он игре, 
где количество монстров измеряет- 
ся сотнями и такого понятия, как 
скриптовая сценка, не существует? 
Он лишь отвлекает от безумия, тво- 
рящегося на экране монитора, и иг- 
роки остервенело пропускали роли- 
ки отличного качества, дабы опять 
погрузиться в атмосферу бесконеч- 
ных схваток с армиями Ада. Творя- 
щееся на экране можно было опи- 
сать словосочетанием “брутальная 
мясорубка", и это мягко сказано. Те- 
ла разлетались на части, обильно 
заливая пол кровью, подозрительно 
похожей на настоящую. И в центре 
всего этого — вы. Мясник. Воитель. 
Защитник небес. Разницы уже не 
было. 

Но веселье быстро подошло к кон- 
цу. Одна ночь игры — с нечистью 
покончено, и, казалось бы, небеса 
могут спать спокойно. Но ребята из 


Реоре Сап Ну решили, что игрокам 
было мало двадцати пяти миссий, и 
в срочном порядке взялись за про- 
изводство продолжения приключе- 
ний Дэниэля Гарнера в тылу врага. 
Игроки затачивали колья в предвку- 
шении долгожданного "мяса", крово- 
жадно усмехаясь. И разработчики 
старались выдать качественный 
продукт. Но что-то у них не получи- 
лось — новый Гарнер зажигает уже 
не так, как старый. 

Вроде бы все начинается как на- 
до. Первый уровень — детский дом 
— великолепен. Сумасшедшая ат- 
мосфера в сочетании с еще более 
сумасшедшим дизайном, толпы мон- 
стров и ракетница наперевес — все 
как положено настоящему шутеру 
старой школы. Локации сменяются с 
калейдоскопической частотой — ад- 
ский парк развлечений, лаборато- 
рия по производству роботов, разру- 
шенный Ленинград. Есть о чем 
вспомнить после пары часов напря- 
женной игры. Под стать уровням и 
монстры, обитающие на них. Как 
вам, к примеру, маленькие девочки- 
пироманки, самовоспламеняющие- 
ся и дико при этом вопящие, кото- 
рые с криком несутся на вас? Или 
мальчики с ножом в руке — быст- 
рые и живучие? А вот и медсестры, 
так похожие на живых людей, с 
большим, наполненным чем-то крас- 
ным шприцем в руке, даже жалко 
убивать, ей богу. Мерно изрыгает 
снаряды пулемет, щелкает меха- 
низм перезарядки кольев, а врагам 
все нет конца. Счетчик тварей дохо- 
дит до двухсот — но ведь это далеко 
не конец. Уровни огромны и време- 
ни на них уходит не в пример боль- 
ше, чем в оригинале. Хорошо ли 
это? Если бы я не видел последнюю 
троицу уровней (не считая босса), я 
бы сказал — да. Но раз за разом 
проходить унылые одинаковые под- 
земелья, наполненные одними и те- 
ми же скелетами — нет уж, увольте. 


ражкег- Ваше ош о! Ней 


Я прекрасно понимаю, что нечто 
свежее выдумать сложно, и под ко- 
нец фантазия разработчиков исто- 
щилась, однако если бы эти уровни 
проходились незаметно и ненапряж- 
но, то недостатки просто не были бы 
заметны. Но после первых минут иг- 
ры становится ясно, что разработчи- 
ки ориентировались на людей, вдоль 
и поперек прошедших РатпКШега, из- 
за чего спожность адд-она выросла 
на порядок. Стреляющие монстры 
теперь не роскошь, а повседневный 
враг, и чтобы одолеть рядовой уро- 
вень, приходится изрядно попотеть. 
Плюс еще и кучи ненужных этой иг- 
ре ловушек, акробатических упраж- 
нений и поездок на вагонетке. За- 
чем вживлять совершенно здорово- 
му пациенту больные органы? Для 
усложнения? Для увеличения вре- 
мени, проводимого за ВаМе ош о} 
Ней? На этот вопрос нет ответа. 
Лишь Аластор пытается внеси ка- 
кое-то разнообразие во мрак по- 
следних уровней, но разваливается 
он очень легко и доставляет всего 
лишь десять минут настоящей "пейн- 
киллеровской" радости. 

Что еще выделяло РаюмКИег среди 
собратьев по жанру? Конечно же, 
нестандартное вооружение. Скрес- 
тить коломет с гранатометом, а пу- 
лемет с ракетницей — такое прихо- 
дило в голову лишь небольшому ко- 
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пичеству игроделов. Но именно в 
Реоре Сап Ру добились абсолютно- 
го баланса — ни одно оружие нель- 
зя было назвать лишним. В адд-оне, 
естественно, оружейная тема также 
не была обделена вниманием. На 
суд нам представили два свежевы- 
веденных гибрида. Первый — авто- 
мат, стреляющий очередью из семи 
патронов, оружие очень точное и 
убойное. Альтернатива патронам — 
огонь. О да! Мало того, что пламя 
выглядит великолепно, так еще на 
близких расстояниях эта штучка 
способна поджаривать огромное ко- 
личество врагов. Второй — коломет, 
тоже интересное орудие, стреляю- 
щее сразу пятью кольями, причем 
скорость их гораздо выше, чем у 
предка из оригинала; есть в нем и 
оптический прицел, так что эту иг- 
рушку вполне можно использовать 
как снайперскую винтовку. Альтер- 
нативный режим — шесть бомбочек, 
которые несмотря на свой не слиш- 
ком внушительный размер умудря- 
ются сносить целые толпы не самых 
слабых врагов. Так что новые допол- 
нения к арсеналу станут эффектив- 
ным средством ведения войны в ус- 
ловиях полнейшего ада. 

И какой же игрок не вспомнит од- 
ну из главных составляющих атмо- 
сферы игры — совершенно безум- 
ный саундтрек! Яростный и беше- 
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ный, он заставлял вырабатываться 
адреналин литрами, а руки сами жЗ- 
ли на гашетку, желая прикончить во- 
он того демона ровненько в такт му- 
зыке. Соседи нервно вздрагивали, 
когда из-за стены доносились дикие 
вопли скелетов и гремел металл. Им 
было страшно, а вам — весело. Для 
адд-она саундтрек писали другие лю- 
ди — "жесткие" композиции 
Мефазмиаю сменились "электронщи- 
ной". Музыка хороша, но — вписать- 
ся в атмосферу ей не суждено. Но- 
вому саундтреку не хватает ярости, 
брутальности, дабы полностью со- 
единиться с геймплеем. 

Ни для кого не секрет, что 
Рак ег был для своего времени 
образцом графики. Неизвестная ко- 
манда создала движок, дающий фо- 
ру всем вышедшим ранее проектам. 
Используя новомодные технологии, 
Рат Епоте умудрялся не тормозить 
даже на слабых машинах. "И раз 
конь борозды не портил тогда, то не 
испортит и на этот раз", — справед- 
ливо решили разработчики. Графи- 
чески ВаШе ош: о! Ней выглядит так 
же, как предок. И все бы ничего, да 
только почти год разработки — срок 
немалый, особенно в игровом мире. 
За это время мы успели поразиться 
тенями Оооп’а и СНгопюез$ о 
ВюФск, поглазели на джунгли Раг 
Сгу, подивились воде На!Н-Ше 2. И 
РаюКИег в этом сонме движков вы- 
глядит уже не более чем ребенком, 
случайно забредшим на праздник к 
старшим. 

Единственное, чем проект техни- 
чески превосходит почти всех — это 
непревзойденным физическим 
движком. Основанный на Науоке 
втором, который, к слову, использу- 
ется в На#-Ш 2 (по части внутрииг- 
ровой физики — вне конкуренции), 
РайИШеговская физика позволяла 
если не все, то очень многое. При- 
гвоздить кольями особо ретивого 
скелета к потолку — запросто! Пре- 
вратить кучу шустрых демонов в ку- 
чу ошметок одним метким броском 
гранаты — пожалуйста! Ограниче- 
ние по возрасту 16+ и рейтинг 
Машге здорово развязали руки — 
теперь над каждой частью незадач- 
ливого противника можно было глу- 
миться сколько угодно, физика поз- 
воляло и это. Все, что так веселило 
нас и злило праведных родителей, 
осталось и в Ва#е ощ оЁ Ней, не из- 
менившись ни на йоту. А ведь имен- 
но этого мы и ждали, не правда ли? 


Язь 


Чего-то не хватило. Щепотка вдох- 
новения — и последние уровни ста- 
ли бы такими же интересными, как и 
первые. Чуточка ярости — и музыка 
была бы достойной заменой саунд- 
треку оригинала. Самая малость 
фантазии — и многие монстры на- 
долго запомнились бы игрокам сво- 
ей оригинальностью. Под самый ко- 
нец разработчики явно начали сда- 
вать. Выше головы не прыгнешь, но 
и планку, установленную ими же, 
еще раз взять не удалось. ВаШе ош 
ОЕ Ней хорош, но уже далеко не ше- 
девр, коим являлся РаКег. 


КитпазВ 
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ЧИСТИЛЬЩИК 


Разработчик: Орион 

Издатель: Бука 

Жанр: ЕР 

Похожие игры: Бике Микет 30, 
№ Опе №мез Рогемег 

Количество дисков: 2 
Минимальные требования: 1500 
МН2, 256 МЬ ВАМ, 64 МЬ УВАМ, 
1,5 ОВ Кее Пага апуе расе 
Рекомендуемые требования: 
2500 МН?2, 512 МЬ РАМ, 128 МЬ 
УНАМ, 1,5 СВ Тгее Вага апуе расе 
Официальный сайт: 
ВИр/Лиилиопоп-тт.гувеми/ 


“Чистильщик” открывает себя 
поэтапно. Сначала приходит по- 
нимание того, что сама игра 
имеет мало общего с безобраз- 
ной полиграфией на обложке. 
Затем, после пары первых не- 
удачных уровней, напрашивает- 
ся вывод, что первое негативное 
впечатление было ошибочным. 
После, как следует разогнав- 
шись и пролетев несколько эпи- 
зодов, “Чистильщик” корчит ве- 
селую гримасу, и становится по- 
нятно, что никакой это не “серь- 
езный шутер". Ближе к концу иг- 
рать становится просто невоз- 
можно из-за того, что периоди- 
чески пробивает на “хи-хи” от 
вида многочисленных пасхаль- 
ных яиц и блестяще реализо- 
ванного антуража. Ну а после 
финальной сцены играющий 
просто утыкается носом в кла- 
виатуру и начинает буквально 
рыдать от хохота. В общем, 
встречайте “Чистильщика” — 
русский шутер в тарантинов- 
ском стиле и просто находка 
для поклонников “атомного гер- 
цога". Юморной, стебный, весе- 
лый и довольно качественный 
экшен, который таки доказал, 
что “наши тоже могут делать 
ЭТО”. Под ЭТИМ подразумева- 
ется, само собой, ЕР$. 


Платный бета-тест 

Рецензию на эту игру, вышедшую па- 
ру месяцев назад, я решил отложить 
до поры до времени. Во-первых, что- 
бы не портить себе нервы от до-о-ол- 
гого чисКоас'а, изумительной метко- 
сти противников и сонмища всевоз- 
можных глюков, которые не шибко 
влияют на игровой процесс, но р-р- 
раздражают почище канцелярской 
кнопки под попой. Во-вторых, чтобы 
дождаться патча, исправившего все 
эти недочеты, и нормально поиграть, 
получая при этом удовольствие от 
процесса. Конечно, никто и не ожи- 
дал от проекта, разработанного за 
полтора года молодой командой, то- 
тальной вылизанности и безбагнутос- 
ти, но как-то неуютно становится от 
мысли, что нам приходится участво- 
вать в этаком странном бета-тесте 
западного релиза. И даже не столько 
неуютно, сколько завидно... Опять 
буржуинам — все и сразу, в то время 
как мы вынуждены тихо скорбеть, до- 
жидаясь патчей, пописывая про мно- 
гочисленные баги на форумах. 

На момент написания статьи вы- 
шло два патча, один из которых необ- 
ходимо скачать перед прохождением 
игры. Если вам так необходимо, что- 
бы герои в нескольких скриптовых 
сценках шевелили губами, то качайте 
с официального сайта патч "с лице- 
вой анимацией“ (ПИр:/Аммум.опоп- 
тит.п/аомпюад$/Нешогсез_Раюв_1_ 
За.ехе — 30 Мб). А если вам этот да- 
леко не самый необходимый элемент 


шутера не больно-то нужен, то с того 
же сайта сливайте файлик гораздо 
меньшего размера (ИНр:/Амли.опоп- 
пт.п/домилюад$/Нешогсез Раюн_1_ 
ЗЬ.ехе — 9 Мб), устанавливайте, рас- 
слабьтесь и постарайтесь получить 
удовольствие. Как показала практи- 
ка, однозначного мнения по поводу 
"Чистильщика" у игроков нет: или сра- 
зу летит коробка с дурацким рисун- 
ком на обложке в мусорную корзину, 
или же занимает почетное место в 
собственной СО-коллекции. А самое 
смешное заключается в том, что пер- 
вому контингенту рекомендуется-та- 
ки дождаться второго патча, приво- 
дящего (как обещают орионовцы) 
первые уровни в божеский, интерес- 
ный, играбельный вид. 


Меня зовут Гейтс. 
Стивен Гейтс 


Случайный однофамилец 
самого богатого человека в 
мире оказался в крайне не- 
приятном положении. В кон- 
це концов, кому понравится 
сидеть в комнате для допро- 
сов? Особенно если напро- 
тив стоит немногословный 
агент, призывающий "к отве- 
ту“. А отвечать ой как не хо- 
чется... Но надо, поскольку 
пятна крови на полу красно- 
речиво говорят о том, что 
местные стражи закона не 
прочь этот самый закон на- 
рушить. Вот и приходится 
Стиву рассказывать, а нам \. 
— за него отдуваться, отыгрывая его 
приключения наново, чтобы мрач- 
ный "пап м Маск" не расстроился от 
недостатка информации. 

История не шибко оригинальная, 
но местами интересная и довольно 
неожиданная, не говоря уже о класс- 
ной концовке. Нашего героя, кинув- 
шегося спасать свою подружку-нар- 
команку из лап гнусной "Церкви но- 
вого рассвета", 
ожидают пробежки 
по городским ули- 
цам, погружение в 
зловонную канали- 
зацию, перестрел- 
ки в парках, блуж- 
дания по катаком- 
бам и исследова- 
тельским пабора- 
ториям... в рамках 
одного лишь не- 
большого эпизода. 
Локации сменяют 
друг друга так быс- 
тро, что порой да- 
же забываешь, с 
чего все началось. 
Техногенное чистилище, перуанские 
джунгли, адская канцелярия — разве 
можно было предположить, что все 
это последует за угрюмыми трущоба- 
ми, в которых приходилось с ржавой 
трубой отмахиваться от мерзких 
зомби? Разнообразие везде и во 
всем. Начиная с врагов и заканчивая 
методами их устранения. 


Зачем так много-то? 


Представьте себе игру, где имеется 
куча видов оружия. Представьте игру, 
где у большинства смертоносных иг- 
рушек имеется два режима атаки. 
Представьте, что все пушки отличают- 
ся друг от друга по мощности, скорост- 
рельности и эффективности на раз- 
ных дистанциях ведения боя. Пред- 
ставьте, что из 18-ти представленных 
типов пять относятся к хо- 
лодному. Представьте, что, 
несмотря на явный перебор, 
каждый новый ствол вы бу- 
дете ждать с нетерпением, а 
после получения с востор- 
гом опробовать его на пер- 
вом попавшемся противни- 
ке. Таков "Чистильщик", раз- 
работчики которого постара- 
лись максимально разнооб- 
разить игру, причем не толь- 
ко количеством, но и качест- 
вом. 

Дизайн всего оружия, 
кроме, пожалуй, лишь пер- 
вого пистолета, смотрится 


просто здорово, заставляя 
покраснеть даже такого 
уважаемого дядю, как Гаг 
Сту. От моделей не отстает 
и анимация перезарядки, 
не говоря уже о моментах 
"ничегонеделанья", когда 
Стив начинает любовно ос- ы 
матривать имеющийся в наличии 
ствол, перекладывая его из одной ру- 
ки в другую, в то время как блики 
света танцуют на гладкой металличе- 
ской поверхности. Но если бы только 
в оружии было дело... 

Своеобразный культурный шок я 
испытал после убийства своего пер- 
вого зомби. Честно признаюсь, когда 
я присел возле него на колени и при- 
нялся скрупулезно рассматривать, то 
уменя слегка поехала крыша. Учиты- 
вая виденные хиты вроде РООМ 3, 
Раг Сту и На 2, было странно 
увидеть, что в русском шутере, вы- 


шедшем без лишнего "шуму и пыли", 
будут присутствовать такие гладкие, 


высокопопигональные, тщательно 
прорисованные, сдобренные высоко- 
качественным бампом модели. И в 
то время, пока Стив заботливо под- 
кручивал краник на ржавой трубе, яв 
свою очередь крутил головой, любу- 
ясь классно реализованным костер- 
ком и общим впечатляющим антура- 
жем городских трущоб. 

Дизайнерская работа в самом де- 
ле впечатляет, причем не столько 
красотой, сколько тщательностью 
проработки. Нарекания вызывают 
лишь грязновато-мутноватые тексту- 
ры, но это уже дело вкуса. 


"Моя собачка нашла 
бензопилу!" ` 
© Лило и Стич 


Первые уровни в самом деле неудач- 
ны. В то время как приходится нос к 
носу сталкиваться с копошащимися 
зомби, душа просит в руки что-то по- 
мощнее пистолета и обломка водо- 
проводной трубы. Зато когда в ката- 
комбах пальцы с восторгом вцепля- 
ются в его высочество дробовик, а 
затем, с не меньшим восторгом, — в 
автомат Калашникова (с подстволь- 
ным гранатометом, прошу заме- 
титы!), игра резко набирает темп, пре- 
вращая убивание врагов в веселое 
действо, чему во многом способству- 
ет какая-никакая, но физика. 

О нет, физическая модель здесь 
несовершенна, хотя местами и пыта- 
ется претендовать на почетное зва- 
ние "реалистичная". Иногда встреча- 
ются забавные глюки вроде подфут- 
боленного ящика, устремляющегося 
в затяжной полет навстречу звездам, 
но в целом неплохо. Тела врагов ук- 
ладываются друг на друга, но любят и 
проваливаться в текстуры и прини- 
мать позы, которые естественными 


назвать язык не поворачивается. За- 
то неплохо смотрится, как мертвое 
тело в процессе падения продолжает 
ловить свинец и соответственно реа- 
гировать на все попадания. И осо- 
бенно смачно реализованы перест- 
релки на участках, заваленных вся- 
кой дребеденью: пулемет в руках из- 
рыгает свинец, а пули подхватывают 
стоящие на земле бочки, ящики, сту- 
лья, на которые потом относит ку- 
выркающиеся тела спецназовцев. 
Трупы, кстати, не исчезают со вре- 
менем, что встречается в шутерах 
крайне редко. Сами враги не появля- 
ются из ниоткуда, а заранее 
расставлены по уровням, 
пытаясь в меру своего огра- 
ниченного интеллекта реаги- 
ровать на ваше появление. 


Минус на минус 


дает плюс 

Самое забавное, что, несмо- 
тря на слабоватый ИИ, все 
его глюки как нельзя к мес- 
ту. Перуанец, завидев вас, 
испуганно кричит: "Дьявол!" 
и кидает себе гранату под 
ноги. Полуголая девица с пи- 
столетом в руках "забывает", 
что вы только что завалили на ее гла- 
зах кучу "клиентов", и, кокетливо от- 
ведя взгляд в строну, произносит: "Я 
тебе не дам!" Случается такое, если 
быть честным, довольно редко, но ве- 
селит изрядно. 

А в остальном враги не столько пы- 
таются демонстрировать лихие груп- 
повые тактические маневры, сколько 
пробуются на глав- 
ные роли в продол- 
жение фильма 
"Трудная мишень"... 
В общем, делают 
все — возможное, 
только бы по ним 
не попали. Любят 
кувыркаться (ино- 
гда чаще, чем сле- 
дует), любят стрей- 
фиться, любят при- 
седать за укрытия- 
ми и закидывать 
гранатами. В об- 
щем, ничего осо- 
бенного, но боль- 
шего и не требуется. 


"А теперь Дарт Вейдер! 
Я сказал, Дарт Вейдер!" 
© Стивен Гейтс 


Не думайте, что игра чем-то напоми- 
нает мясо Зепои$ Зат или РамК® ег. 
По духу и игровому процессу "Чис- 
тильщик" как раз ближе к незабвен- 
ному Дюку и красотке Арчер. Стив 
любит сыпать забавными коммента- 
риями, враги шушукаются друг с дру- 
гом, да и вообще вся игра балансиру- 
ет между серьезным боевиком и ве- 
селой пародией. 

Памятуя, что голова человеку нуж- 
на не только для того, чтобы ею есть, 
разработчики добавили в игру и не- 
сколько логических загадок, которые 
неплохо разбавляют и без того дина- 
мичный и разноплановый геймплей. 
Тут вам и стандартный поиск 
ключей к заблокированным 
дверям, и задачки акробати- 
ческого плана, и подбор па- 
ролей к порталам, и вычлене- 
ние ключевых точек телепор- 
тации. Всего хватает. Но что- 
бы окончательно добить иг- 
рока; орионовцы ввели ‘в игру 
еще и артефакты. 

Идея эта не нова, но реа- 
лизация... Пирожок “съешь 
меня" уменьшает Стива в три 
раза. "Очки Тринити" являют- 
ся стандартным прибором 
ночного видения со знакомо 
сыплющимися сверху иерог- 


лифами. "Маска Людовика“ 
увеличивает наносимые по- 
вреждения в два раза, но 
вместе с тем видимость рез- 
ко сужается, а Стив начинает 
мычать что-то нечленораз- 
дельное из-под железной ма- 
ски. "Метла Гарри Поттера" в 
три раза увеличивает скорость пере- 
движения. Кроме того, имеется и рэ- 
перское радио, при активации кото- 
рого начинает барабанить заводная 
мелодия, и абсолютно бесполезный 
сломанный меч Люка Скайуокера. 
Причем это далеко не половина име- 
ющегося в игре списка. Как элемент 
игрового процесса эти артефакты, по 
большому счету, бесполезны, но иг- 
рают роль маленькой пикантной изю- 
минки (как и картинки обнаженных 
девиц, развешанные на базах истос- 
ковавшихся по женскому обществу 
спецназовцев). 


Чего в игре нет 


"Чистильщик" — это не идеальная иг- 
ра, как вы понимаете. И, несмотря на 
множество приятных моментов, 
нельзя не забывать и про минусы. 
Можно, конечно, все списать на ско- 
рые сроки, небольшое финансирова- 
ние, малое число людей, вовлечен- 
ных в проект (меньше 20 человек, 
кстати), но игра от этого лучше не ста- 
нет. 

Музыка неплоха, но абсолютно не 
вписывается в антураж. Звуки выст- 
релов бедны и невзрачны, особенно 
когда имеется противовес в виде 
блестящей реализации моделей. Из 
актеров нормально можно слушать 
лишь голос Стива — остальные явно 
переигрывают. Но зато амбиент впе- 
чатляет. Причем благодаря ему мис- 
сии в городской черте вышли одними 
из лучших — из-за характерных зву- 
ков радио и телевидения, доносящих- 
ся из открытых окон. 


Пять видов холодного оружия‘абсо- 
лютно бесполезны, и после первых 
уровней про них напрочь забываешь. 
Возможно, от него и был бы какой-ни- 
будь толк в сетевом режиме, но его 
также нет... Неприятно, что на трупах 
не остается дырок от пулевых отвер- 
стий, а кровь по цвету напоминает 
ярко-красное малиновое варенье. И 
несколько досаждает болезнь НаН- 
ЦЕ 2, когда на некоторых уровнях 
утыкаешься носом в "стену из возду- 
ха", поскольку разработчики решили, 
что "здесь гулять не дозволено". 


Прошу любить и жаловать первый 
нормальный шутер, родившийся на 
постсоветском пространстве. Жаль 
только, что нам приходится играть 
роль скромных бета-тестеров, дожи- 
дающихся манны небесной в виде 
патчей. Но, как показала практика, 
ожидание себя оправдало, и “Чис- 
тильщик"”, лишившийся груды багов и 
недочетов, получился весьма непло- 
хим, красивым, хоть и не без огре- 
хов шутером. За геймплей — твер- 
дая семерка. Плюс один балл за 
юмор — ни одна игра за последнее 
время не вызывала у меня столько 
приятных эмоций при прохождении. 
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Цпеаце 


Разработчик: МС 50 
Издатель: МС 50| 
Жанр: ММОВРС 
Похожие игры: 
Вадпагос Отте 
Минимальные требования: 800 
МН.2, 256 МЬ НАМ, 32 МЬ МВАМ, 4 
СБ Ггее пага апуе расе 
Рекомендуемые требования: 1 
СНг, 512 МЬ ВАМ, 64 МЬ УВАМ, 4 
СБ ее Вага агме расе 


МИ —Отте, 


Похожее впечатление в свое 
время смог вызвать лишь ТЕЗЗ: 
Моггомлпа. В бескрайних, про- 
работанных ландшафтах мира 
Ипеаде Й хотелось блуждать 
бесконечно. На это прекрас- 
ное, динамичное небо хотелось 
любоваться беспрерывно. Из 
этих монументальных, величе- 
ственных городов не хотелось 
уходить, а становление себя 
как личности, как героя в этом 
красивейшем из миров было 
возведено в абсолют. Потом, 
правда, пришло понимание, 
что герой не должен быть один, 
что победа может быть достиг- 
нута лишь путем слаженной ра- 
боты команды, что ты не более 
чем маленький винтик в соста- 
ве сильного клана. А спустя 
еще некоторое время оказа- 
лось, что за красивой, блестя- 
щей, великолепной оберткой, 
ухмыляясь, прячется все тот же 
старик ОлаЫо. 


Ипеаде И, как и ее младший брат МИ 
Опйпе, проповедует одну простую 
истину: мы качаемся, чтобы убивать 
монстров, и мы убиваем монстров, 
чтобы качаться. А в качестве прият- 
ного бонуса всем высокоуровневым 
персонажам открываются наконец- 
то такие мелочи, как турнирные со- 
ревнования, адреналиновая охота 
за р!ауег-КИегами (РК), взятие зам- 
ков и совместные походы в непро- 
глядную тьму местных подземелий. 
Чего в игре катастрофически не 
хватает, так это социального эле- 
мента, зато чего хватает с избытком 
— так это проработанной механики 
РУР (рауег уз рауег), отсутствие ко- 
торой не понравилось многим игро- 
кам \/\/опа о! У\агсгаН. Так что если 
вам когда-то пришелся по душе 
О/аЫо, если вы нашли своим мир МИ 
Опте, то милости просим в их бо- 
лее проработанный и усложненный 
вариант — мир Нпеаде 1. 

После предварительного знаком- 
ства с этой корейской игрой, взра- 
щенной на технологии Ипгеа|, долж- 
ным образом модифицированной, 
чтобы радовать взор блестящим ме- 
таллом и приятной шейдерной водич- 
кой, неминуемо возникает вопрос: 
почему лишь одним корейцам удает- 
ся делать великолепные в графичес- 
ком плане, отлично оптимизирован- 
ные и масштабные ролевые игры? 
Не думаю, что я покривлю душой, ес- 
ли скажу, что Ипеаде И представляет 
собой красивейшую ММОВРОС в ча- 
стности и прекраснейшую ВР@ вооб- 
ще. Как в ВБипдеоп Зеде, как в 
Засгед, как в Готике, в конце концов, 
вы здесь ни разу не столкнетесь с бе- 
зобразной надписью юадта при пу- 
тешествии по этому огромному миру, 
для полного ознакомления с которым 
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эту 


вам потребуется по меньшей мере 
полгода. 

Всего в игре присутствует пять 
рас, на которых придется остано- 
вить свой выбор при создании пер- 
сонажа: Люди (Нитап), Эльфы (Е), 
Темные эльфы (Рак ЕВ, Гномы 
(Омай) и Орки (Огс). Сразу же при- 
дется определиться с начальной 
специализацией (часто это баналь- 
ное маг/воин, но у Гномов, к приме- 
ру, магов нет вообще), полом, при- 
ческой и выражением лица. 

С первоначальной прокачкой не 
возникает никаких проблем: баналь- 
ное уничтожение монстро-фауны 
сопровождается ростом уровней с 
автоматически раскидываемыми 
параметрами. Единственное, над 
чем придется попотеть, так это над 
прокачкой способностей, которые 
поднимаются лишь при наличии оп- 
ределенного количества КИ рот 
(ЗР) у учителей, проживающих в 
ближайшем населенном пункте. Не- 
много напоминает таковое у "Готи- 
ки", но учитывая, что скиллов очен 
много, а ЗР сразу на все не хватав 


героя в пе 
ни странне 
Обарез, ко 
ставят пере 
фессии, для 
нить соотве 


из серии 


итем же 
цов, в 


веткам хитрего древовизываы разви”. 


тия таким образом,» 
вращается в еб искоре- 
нителя нежити Паладина, а второй 
— внеутомимо шинкующего против- 
ников двумя клинками Гладиатора. 
И разница между этими классами 
гигантская. 

Ни в коем случае не стоит делать 
свой выбор, ориентируясь на внеш- 
ность героя — сначала следует вни- 
мательно просмотреть способности 
персонажа, оценить их относитель- 
но других или спросить совета у дру- 
зей, с которыми вы решитесь со- 
здать клан. Запомните, что в этой 
игре отдельная личность ничего не 
решает. Здесь нельзя создать уни- 
кального супермена, который будет 
с легкостью рвать всех неприятелей. 
У всех классов есть свои плюсы и 
свои несомненные минусы. 

Так, например, гномы как бойцы 
смотрятся очень вяло на фюне ос- 
тальных товарищей, но зато из них 
получаются прекрасные крафтеры, 
которые занимаются тем, что делают 
для союзников вещи или выбивают из 
монстров редкие реагенты. Сами по 
себе гномы бесполезны, но для клана 
являются самым важным компонен- 
том... и самым богатым в придачу. 
Так, мой знакомый, играя на офици- 
альном сервере, смог своим пчомом 
набить столько денег, что оплатил та- 
ким образом целый год(!) игры 
Ыпеаде !, продавая виртуальные 
деньги за вполне реальную валюту. 

Создание эффективной группы — 
вот тот момент, на котором следует 


конце концов " 


ев. 


э" 


заострить особое внимание. Если -у 
вас в команде много магов, вам в 
обязательном порядке нужна будет 
поддержка со стороны волшебника- 
пацифиста, обкастовывающего вас 
полезными заклинаниями. Кроме то- 
го. необходимо будет заручиться под- 
держкой воинов ближнего боя, кото- 
рые, имея колоссальную броню и ко- 
личество жизней, брали бы на себя 
огонь противника, в то время как во- 
ины дальнего боя с легкостью его 
расстреливали. Не следует забывать 
и про ассассинов, которые обходили 
бы неприятеля с тыла и тихо выреза- 
ли чужих лучников и магов. 

Таким образом, война в Ипеаде 1 
возведена в абсолют. Здесь все за- 
точено под предварительную рас- 
качку с последующим противоборст- 
вом пидирующих кланов. А чтобы 
добавить в игру остроты, в этом ска- 
зочном фэнтезийном мире есть 
замки, захват (и удержание) кото- 
рых становится для сильного клана 
первоочередной задачей. При за- 
хвате замка во всех близлежащих 
городах вводятся налоги, которые 
медленно пополняют казну дорвав- 
шейся до власти группировки. 

Чтобы умело сделать первые ша- 
ги при выборе профессии, рекомен- 
дую ознакомиться со справочником 
на ресурсе ВИр:АмммиРогрНиз.сог, 
где все классы описаны очень по- 
дробно, со всеми скиллами. Более 
того, там же можно сравнить эффек- 
тивность одного класса по сравне- 
нию с другим благодаря встроенно- 
му калькулятору. 


СЕРВЕРЫ 
ОНста! 


Теперь же остановимся более по- 
дробно на выборе игрового сервера. 
Само собой, можно скачать с офи- 
циального сервера (ИНр:/Алмим.те- 
аде2.сот) клиент весом 1,8 СЬ, за- 
платить полагающуюся таксу в $50 и 
тихо радоваться жизни, выкидывая 
ежемесячно по $15 на ветер. Поче- 
му так категорично? Ответ заключа- 
ется в чрезвычайно медленной про- 
качке персонажей на официальных 
серверах. Такой стиль приходится 
по вкусу лишь упертым и терпели- 


м корейцам, которые готовы уби- 
ать в день по 10 часов на безвы- 


ь лазную игру, чтобы спустя пару ме- 


яцев тихо порадоваться емешру. 

Именно этот фактор послужил 
причиной того, что множество пю- 
дей (преимущественно жителей про- 
свещенного запада) бросило игру, 
ива достигнув 40-го уровня, по- 
ольку у нас Интернет все же до- 
бтаточно дорог и не так много вре- 


< мени, чтобы менять местами жизнь 
} реальную и виртуальную. 


Конечно, в официальном сервере 
есть свои преимущества вроде по- 
стоянно выходящих апдейтов и пла- 
номерно выпускаемых адд-онов, но 
основной минус от этого плюсом 
становиться никак не желает. Тем 
более учитывая, что за это "удоволь- 
ствие" приходится еще и платить. 

Зато в последнее время разве- 
лось множество неофициальных 
серверов, не требующих денег, но 
развитие которых в большинстве 
своем заморожено на уровне пер- 
вых хроник (СИгопае$ — адд-оны к 
Ипеаде |, к которым прибавляется 
лишь порядковый номер), в то вре- 
мя как люди на официальных серве- 
рах уже вовсю пользуются преиму- 
ществами вторых, смакуя множест- 
венные нововведения в грядущих 
третьих. 


АпНех 


Итак, на какие неофициальные сер- 
веры стоит обратить внимание? На 
белорусские, конечно, из-за неболь- 
шого по сравнению с остальными 
пинга. 

И в первую очередь на мой плюби- 


> мый сервер, созданный на базе Ин- 


ернет- провайдера Апйех (П#р://2. 
Зы тех.Бубогипл/5ВомИНгеад.рир?1=5/ 
= З/"даеё на указанных стра- 
ницах можно будет найти информа- 
цию по добыче клиента, способам 
подключения и регистрации). Ог- 
ромным преимуществом этого сер- 
вера является ускоренная в пять(!) 
раз прокачка и увеличенное в пять 
раз выпадение вещей и золотишка 
из монстров. К тому же администра- 
ция сервера всегда готова идти на 
контакт с посетителями и периоди- 
чески баловать их нововведениями, 
исправлять баги и жестоко наказы- 
вать наглых товарищей, ведущих се- 
бя неуважительно по отношению к 
другим игрокам. Уже сейчас количе- 
ство единовременно играющих до- 
ходит до сотни, что очень контрасти- 
рует с недавними 30-ю. 

К сожалению, устойчивость сер- 
вера оставляет желать лучшего, 
иногда возникают неприятности в 
виде лагов (впрочем, в последнее 

. время и то и пругое существенно 
уменьшилось), а самым диким для 
играющих событием стало недавнее 
полное уничтожение базы данных, 
из-за чего людям пришлось перека- 
чиваться заново. Никакой компен- 
сации пюр-е\уе! персонажам не по- 
следовало, что вызвало бурю нега- 
тивных эмоций. Гарантировать, что 
такое не повторится — невозможно, 
так что играйте на свой страх и риск. 

К тому же администрация серве- 
ра иногда принимает неадекватные 
решения, для простого игрока мало- 
значимые, но для профессионалов 
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решающие многое. С одной сторо- 
ны, ничего страшного, что среди иг- 
рающих можно увидеть администра-* 
тора 75 (максимального) уровня, 
или заметить СМ'а (дате тазе/), 
который пользуется своими бонуса- 
ми вроде неуязвимости для быстрой 
прокачки, или наткнуться на замок, 
который был взят админом просто 
по приколу... Но все это нарушает 
общий для всех принцип "честной иг- 
ры" и придает администрации и осо- 
бам приближенным привилегиро- 
ванный статус богов. 


Айчына 


Недавно и этот белорусский провай- 
дер запустил в тестовом режиме 
сервер Ипеаце И (И#р:/аюпупа.Бу/ 
пем/з.рюр?зВом/=пем/з_2004-11-25_ 
185713). Говорить о нем много не 
приходится, поскольку будущее это- 
го проекта находится под большим 
вопросом, но уже на ранних этапах 
можно назвать один существенный 
минус: официальная скорость про- 
качки. Пока этот сервер набирает 
обороты, поэтому количество лю- 
дей, одновременно играющих на 
нем, невелико — порядка 40 чело- 
век. Однако он отличается стабиль- 
ностью, не падает и не лагает. 


Российские 


Здесь стоит ограничиться лишь пе- 
речислением. Серверы эти относи- 
тельно молоды, но прокачка в них 
существенно не ускорена. Единст- 
венным и существенным плюсом яв- 
ляется огромное количество едино- 
временно играющего народа. 

Первый — ТА2.ВЦ (ИНр:Ла2.ги/. В 
целом неплохой сервер, который, 
однако, любит заниматься продажей 
виртуальных денег за реальные дол- 
пары. Таким образом, ответ на во- 
прос, кто на нем первый выбьется в 
люди, очевиден. 

Второй — ЕпРогсе (ВИруАмимм. 
епюгсе.ги/? ес 8 =241). Очевидно, са- 
мый популярный сервер для русско- 
говорящей части населения. В днев- 
ные часы на нем сидит не менее ты- 
сячи человек, не говоря уже про ве- 
черние, когда число играющих разра- 
стается до нескольких тысяч. Минус: 
официальная скорость прокачки. 


Красивую волшебную сказку по име- 
ни Ыпеаде И портит упор на беско- 


нечную  изнуряющую — прокачку. 
Именно поэтому западные оценки 
официальной версии игры скатились 
до семерки. С этим нельзя не согла- 
ситься, поскольку платить деньги за 
необходимость ежедневной, однооб- 
разной, тупой прокачки сводит на нет 
потрясающую работу художников, ди- 
зайнеров и модельеров. С неофици- 
альными серверами гораздо проще 
— тут уж выбираете себе местечко 
потеплее, благо есть выбор, а на зна- 
комство много времени не уходит. 


Коски$ 


ИТОГИ 


Первая пятилетка 


В 2000 году мир понял всю ду- 
тость “ошибки 2000", россияне 
впервые выбрали Путина, аме- 
риканцы — Буша, читающая 
публика повально увлеклась 
детективами Б. Акунина, бри- 
танской королеве-матери ис- 
полнилось 100 лет, Милошевич 
проиграл. в Югославии, Жорес 
Алферов стал лауреатом Нобе- 
левской премии, американский 
суд признал Мсго$ой виновной 
в монопольных действиях, по- 
терпел крушение “Курск”, а 
ВЕгхгагЧ выпустила ОлаЫо ПН... 
Впрочем, это все произошло 
уже после того, как в самом на- 
чале 2000 года увидел свет 
первый номер "ВР". 

Да, друзья-товарищи, поряд- 
ковый номер прошлого выпуска 
— 61-й — красноречиво засви- 
детельствовал, что “ВР” пошел 
шестой год. Пять лет мы раду- 
ем своим существованием по- 
клонников и раздражаем нена- 
вистников (ай, Моська!). Пять 
лет мы рассказываем о ком- 
пьютерных и приставочных 
развлечениях. Иногда наши 
рассказы получаются более 
удачными, иногда — менее, но, 
так или иначе, за эти долгие 
пять лет “"ВР” действительно 
подросла и возмужала. Ну а в 
начале шестого года жизни 
планы и вовсе наполеоновские 
— впереди взрослая жизнь;). Ну 
а пока в качестве небольшого, 
пусть и немного запоздавшего, 
подарка к пятилетию — рассказ 
о "ВР" ио нас. О тех, кто каж- 
дый месяц вкладывает частич- 
ку души в наши общие "Вирту- 
альные радости“. 


Год ММ (он же — 2000) 


В самом начале двухтысячного года 
издательство "Нестор" выпустило 
три "специализированных приложе- 
ния к "Компьютерной газете’: на 
прилавках материализовались "Из- 
дательские системы", "Сетевые ре- 
шения" и, разумеется, "Виртуальные 
радости". Первое через некоторое 
время умерло, второе превратилось 
в журнал для узких (и не очень) спе- 
циалистов, а про третье вы, навер- 
ное, и так все знаете. 

"ВР" №1 (01), по правде сказать, 
не представлял себой ничего выда- 
ющегося — восемь полос (из них че- 
тыре — цветные). Один обзор 

`(Упгеа' — Тоитатет), превью 
({Апасбгопох) и прохождения 4аддед 
АШапсе 2, Горький 17, Сит 
Рапдапао и барпе! Клюм 3. Больше 
ничего в номере не было. Однако 
публике, судя по всему, начинание 
пришлось по душе, и второй выпуск 


"ВР" разительно отличался от перво- 
го: 16 полос, викторина, множество 
интересных и полезных (пусть даже 
и не всегда эксклюзивных) материа- 
лов... Кстати, в третьем номере про- 
мелькнула рубрика о кино "Видео- 
Ряд", не получившая тогда, к сожа- 
лению, развития. В самых-пресамых 
первых номерах обсуждали, каким 
будет \\/агсгай 3, судачили о только 
что вышедшей РауЗавоп 2, иссле- 
довали З1агсгай и популяризировали 
Мадс: ТВе Саейпд (считайте, что 
"Настольные игры" в газете были, 
фактически, с самого начала). За 
*атомными" третьим и четвертым 
номерами последовал чуть более 
серый "5-6" — "ВР" меняла редакто- 
ра. Но почти сразу пошла на выздо- 
ровление: хотя большинство мате- 
риалов все равно оставалось "чужи- 
ми" (пусть и качественными), газета 
стала обзаводиться собственными 
авторами. Так, в номере 6 появился 
Эйет Мап и открылась серия "креа- 
тива" о разработке игр, а на страни- 
цах №7 (07), выпущенного уже на 24 
полосах, был впервые замечен Дя- 
дюшка КЛАСТЕР (Николай Ковалев- 
ский, ныне — исполнительный ди- 
ректор созданной в 2002-м БФКС). 
Восьмой номер порадовал фанатов 
легендарной ГХаБо 2 — материалы 
о ней заняли пару разворотов, ну а 
из превью ОООМ 3 теперь можно 
было узнать, что игра потребует за- 
облачной конфигурации (700 МГц 
процессор, 128 МЬ памяти и карту 
класса СеРогсе, но в 2002 году эти 
требования покажутся геймерам со- 
вершенно обыденными). Кстати, в 6- 
ми 8-м номерах были опубликованы 
первые серьезные аналитические 
статьи, которые сейчас бы одно- 
значно попали в "Игры людей", при 
этом практически не потеряв акту- 
альности. А еще в восьмом номере 
благодаря \М/тету "Приставки" обре- 
ли постоянное пристанище на стра- 
ницах "ВР". В ноябре 2000-го, а 
именно в 11 номере, впервые уви- 
дели свет такие популярные и по- 
лезные рубрики, как "Вопрос-ответ" 
и "Недорого и сердито". Более того, 
на страницах этого памятного номе- 
ра появилась первая часть "Нере- 
альной истории" Максима Абухов- 
ского АКА тах_849, заслуженно по- 
читаемой многими как "лучший из 
художественных рассказов, появ- 
лявшихся на страницах "ВР". Даже 
если и не лучший, то первый-серьез- 
ный уж точно. Заодно и первый об- 
зор только-только набирающего обо- 
роты Соитег-ЗКе стоит отметить 
— уже пять лет этот незатейливый, 
на первый взгляд, командный шутер 
остается суперпопулярным. Послед- 
ний номер первого года существова- 
ния "ВР" порадовал всех стражду- 
щих рубрикой "Частные объявления" 


и небольшим редакционным посла- 
нием (своеобразным прототипом 
НП"). Год стремя нолями — год ста- 
новления "ВР". Пусть множество ма- 
териалов были "неродными", зато 
родились (или наметились) основ- 
ные рубрики газеты. 


2000+1 


Первую чертову дюжину номеров 
"ВР" завершил номер 1'2001. Чем-то 
"сверх-", кроме закономерного раз- 
вития новых и не очень рубрик, а 
также открытия "Арены", он не за- 
помнился. Впрочем, фанатам может 
быть и по сей день интересен ста- 
рый путеводитель по миру Ета! 
Гатщазу — прототип "Ретроспекти- 
вы". Второй номер второго года су- 
ществования "ВР" отметился еще и 
первым новостным дайджестом, а в 
марте газета представила на чита- 
тельский суд обновленный дизайн (с 
черной "статусной" полоской свер- 
ху), четвертый же номер щеголял 
обновленным "плоским" логотипом. 
Тогда же (в №4'01) на страницах 
"ВР“ был обнаружен 1емаап с ре- 
цензией на книгу по ОаЫо 2, ав 
№5'01 авторский состав газеты по- 
полнился камрадом Мскку, разо- 
бравшим по косточкам РаНош 
Тасйс$. В майском номере впервые 
"засветился" пришедший на помощь 
\Мету в освещении приставочного 
мира Андрей Егоров, а силами ред- 
коллегии и читателей "Вопрос-ответ" 
разросся до двух полос. Тогда же за- 
кончился "Нереальный марафон" — 
была напечатана заключительная, 
седымая часть рассказа "Нереаль- 
ная история". В шестом номере на 
страницах газеты возродилась “иг- 
родельческая" тема, появилось ин- 
тервью с коллегами из АС.ги и на- 
чался пикбез по читерству. В седь- 
мом номере "ВР" определилась с по- 
стоянным местом новостей — вто- 
рая полоса. №9'01 всколыхнул игра- 
ющую общественность статьей "Му 
по Ипгеа!?" от автора "Нереальной 
истории" ппах_849, и уже в следую- 
щем номере истый — квакер 
[ЕхТ.Мапез$Ку] выдал точку зрения 
другой стороны баррикад. В октябре 
2001-го открылась "Н@ ша почта" не- 
большой заметкой о редакционной 
позиции по рубрике "Вопрос-ответ", 
которая после была буквально по- 
глощена спором "ОЗ уз ЦТ". Тогда 
же ценителям была предложена 
первая часть другого заметного 
"Чтива", уже ставшего историей — 
"По другую половину жизни" Глеба 
Тимошука (АКА Уаёс, АКА Биуке 
Микет), посвященного другому не- 
тленному шедевру — На|-е. А еще 
более чем три года назад, в №10 
(22), на страницах газеты появился 
анонс У/опЧ оЕ \М/агсгай — тогда еще 


"Вр": человеческий фактор 


"Виртуальные радости“ родились и 
существуют благодаря поддержке и. 
опоре издательства "Нестор". "Не- 
стор” — крупное минское издатель- 
ство, которое уже более 13 лет зани- 
мается изданием разнообразных 
печатных СМИ. Под Несторовским 
крылом родились и процветают не 
только "Виртуальные радости", но и 
"Компьютерная газета", "Музыкаль- 
ная газета", "Строительство и недви- 
жимость [плюс’, журналы “"НОТ7", 
"Сетевые решения", "Джаз-квад- 
рат"... В издательстве работают сек- 
ретари, корректоры, дизайнеры, 
специалисты рекламного отдела, 
технические специалисты — без 
них, а также финансовых и "произ- 
водственных" мощностей издатель- 
ства "Радости" долго бы не протяну- 
ли. Так вот, если коллектив "ВР" на- 
ходится еще в стадии активного 
формирования, то ‘команда "Несто- 
ра" давно уже сложилась — людей, 
которые работают вместе по 5-10 
лет, не то что водой не разлить — 
клещами не разорвать! Этому спо- 
собствует и исключительно дружест- 


венная, доброжелательная атмо- 
сфера внутри команды, и совмест- 
ные ежегодные выезды на природу 
для празднования "Мезюг дау“ — 
дня рождения издательства. Вместе 
сотрудники "Нестора" отмечают и 
праздники помельче — дни рожде- 
ния, Новый год. 

Так что "ВР" очень повезло с "про- 
пиской" и "родителями": с малышкой- 
газетой, так или иначе, нянчились 
все несторовцы. Кто-то из коллекти- 
ва "ВР" работает в офисе "Нестора" 
(Еоскиз, Мекку, Могди), остальные 
же трудятся заочно, время от време- 
ни навещая редакцию, но все равно 
используя для решения оперативных 
вопросов почту/телефон; кроме того 
для более удобного взаимодействия 
авторов друг с другом существует 
особый "редакционный" форум, где 
при обсуждении организационных 
(да и всех остальных} вопросов по- 
рой разгораются не меньшие страс- 
ти, чем на общем форуме газеты. 

К слову сказать, вместе с газетой 
мужал и форум "ВР" (ИНр:/Ал.тапаг- 
спу.пе/ней. пт! — думаю, без за- 


зрения совести можно сказать, что 
он — одна из крупнейших молодеж- 
ных тусовок в байнете. Многие зав- 
сегдатаи знают друг друга лично и 
время от времени даже собираются 
на свои форумовки, которые потом 
долго и весело обсуждаются. 

Не отстают и авторы — "первая 
пятилетка" была отмечена вечерин- 
кой (опять-таки, к сожалению, всем 
собраться не удалось), где, помимо 
обсуждения житейских и редакцион- 
ных дел за торжественным столом, 
было сбито немереное количество 
кеглей на боулинге и забита в лузы 
туча шаров (за столом бильярдным). 
Выяснилось, что с глазомером и 
меткостью у нас — порядок. Не да- 
ром, чай, в шутеры играем! 

Коллектив у нас — хороший и 
дружный (а как же иначе?). Костяк 
"ВР" — не только коллеги, но и хоро- 
шие знакомые-друзья. Все мы — 
люди: расстраиваемся, когда работа 
получается не так хорошо, как хоте- 
лось бы, и радуемся, когда она уда- 
ется "на отлично". С удовольствием 
выслушиваем похвалы и с куда 


только-только забрезживщего на го- 
ризонте. Эээх, любопытно, когда же 
мы увидим, к примеру, ТЕЗ: О Моп, 
превью которого было в прошлом 
номере? Окончание года выдалось 
вполне спокойным: переживала 
свой золотой век "Арена",. цвела 
буйным цветом "Клубная жизнь", об- 
зоры готовились собственными ав- 
торами, росла "Н@ша почта" и по- 
полнялась интересными мыслями 
копилка "Игр людей". Все у "ВР" на 
подходе ко второй годовщине скла- 
дывалось чудесно — процент собст- 
венных материалов в разы повысил- 
ся, а новые рубрики пользовались 
успехом у читателей. 


2002 — 2005 


На двухлетие "ВР" мы, как и в этот 
раз, немного рассказали об автор- 
ском составе и газете вообще. Два 
года на плаву — срок казался нема- 
лым. Но вот и пятилетие не выглядит 
чем-то экстраординарным — уже, 
чай, шестой год пошел. Но время 
быстро летит, да. Так и 2002-й про- 
летел, только его и видели. В первую 
очередь, конечно, все помнят ог- 
ромный набор объективных супер- 
хитов: Ил-2 Штурмовик, Негоез © 
МоН&Мадс 4, СТА 3, ТЕЗ: 
Мотомипа, У/агсгай Ш, Мемепмтег 
Ман, ЗуБепа... Казалось, эти игры 
вышли уже давным-давно, ан нет — 
чуть больше двух лет тому назад. 
"ВР" на протяжении года развива- 
лась и укреплялась. Нововведений 
было немного (“ВР-парад" и "На- 
стольные игры“), но зато "старые" 
рубрики буквально из номера в но- 
мер накачивались интересным ма- 
териалом. В 2002-м к "ВР" присоеди- 
нились Рой, ВадеЁ и Могоу; активно 
работал Алексей Бурдыко АКА Кпез, 
ныне — опытный "железный" обо- 
зреватель, бессовестно променяв- 
ший киберспорт и виртуальные раз- 
влечения на бездушные железяки. 
Хватало и эксклюзивных интервью с 
российскими разработчиками, а на- 
бор материала в каждом номере 
был весьма удачно сбалансирован. 
2002-й в истории "ВР" — год балан- 
са и спокойного уверенного разви- 
тия. 

2003-й же начался под девизом 
"больше, толще, лучше" — "ВР" под- 
росла до 32 полос. Первый толстый 
январский номер представил не 
слишком вписавшуюся в формат ру- 
брику "Энциклопедии", первый ука- 
затель прошлогодних статей "ВР" 
(ставший впоследствии ежегодным), 
традиционно сильные основные руб- 
рики и "Радость чтения". Надо ска- 
зать, что эксперимент с рубрикой, 
ориентированной не на бОльшую 
часть аудитории, вышел довольно 
удачно. Хотя криков “зачем нам 


'ВР’едные авторы 


меньшим энтузиазмом — критику 
(особенно заслуженную). Часто 
встречаться всем вместе, увы, полу- 
чается редко — к тому же 
Нопсоачег живет в Гомеле, а Анд- 
рей Егоров — и вовсе из России. 
Поэтому чаще всего пересекаются 
пути-дорожки минских авторов, и в 


книги в газете про игры" хватало, го- 
лосов в поддержку было куда боль- 
ше, да и сейчас время от времени в 
письмах и на форуме проскакивают 
возгласы в духе: "верните "РЧ"! Воз- 
можно, время от времени "ВР" бу- 
дет радовать поклонников литерату- 
ры различными "эпизодическими“ 
материалами и обзорами; не исклю- 
чено, что для нее найдется новый 
хороший постоянный ведущий... Но 
пока "РЧ" останется в уходящем все 
дальше и дальше в историю 2003-м. 
Год оказался богат на эксперимен- 
ты. Несмотря на достаточную актив- 
ность в первое время, на данный 
момент “"АРТ-арена" практически 
выдохлась, зато вернулась на круги 
своя "Викторина". Были в 2003 году 
и безоговорочные успехи: материа- 
лы "Ретроспективы" читатели вос- 
приняли положительно, тепло отзы- 
вались и о серии рассказов Алеся 
Куламесы по любимой многими все- 
ленной Райс. Ну а "Кино", пусть и 
нацеленное в основном на видес- 
мэйнстрим, прижилось и существует 
уже третий год; кстати, рубрика бы- 
ла открыта ровно 2 года назад, в 
№2'03. Да и в команду авторов 2003- 
й принес РгоРа, АпепАауепеа, 
ГоскизТа (в июле) и Ома/ГГа (в сентя- 
бре). 2003-й запомнился как год экс- 
периментов и расширения. 

Ну а последовавший вслед за ним 
2004 год прошел под девизом "ин- 
терактивность и эволюция". Появи- 
лись действительно интерактивные 
и популярные рубрики — "Блиц" и 
немного сдавшая в последнее вре- 
мя, перебравшаяся под крыло "НП" 
"Мох Рору". Набрал совершенно ди- 
кие обороты форум (его, из-за боль- 
шой нагрузки, даже вынесли на от- 
дельный сервер — НИр://Ал.тапаг- 
спу.пе/пе!.Нит)). Прибавились также 
придающие газете полноту "Пыль- 
ные полки" с "Детским уголком". Вто 
же время рубрика "Вопрос-ответ" 
тихо угасала (популярность форума 
дала себя знать — ведь на форуме 
читатели куда оперативнее могли 
найти ответы на свои вопросы), гре- 
мели баталии, но уже не так, как 
раньше, в "Почте". Игр хороших в 
прошедшем году выходило достаточ- 
но, но график был очень уж нерав- 
номерным — номера то ломились от 
обзоров, то страдали от обзороголо- 
дания. Зато стабильно полезной (и 
интересной) оказались ежемесяч- 
ные блиц-обзоры локализаций — 
"Новинки локализаций". С энтузиаз- 
мом была также воспринята многи- 
ми серия статей в рубрику "Другие 
миры", пока единственная реализо- 
ванная инициатива "Знай наших!". А 
еще в прошлом году у газеты немно- 
го поменялся "интерфейс" (став бо- 
лее экономичным) и выработался 
стабильный вид первой страницы. 


большинстве случаев они пересека- 
ются в редакции. 

А вообще мы — обычные люди, 
которые пишут об играх для вас. И 
хочется верить благосклонным от- 
зывам (которых гораздо больше, 
чем негатива), что делаем мы это 
качественно. 


"Чазета изнутри” (со слов инсайдера} 


Интересно, как создается газе- 
та? Без проблем, мигом рас- 
скажем! В создании нет ничего 
сложного, если, конечно, нали- 
чествует редактор (как мини- 
мум — одна ипука), версталь- 
щик (опять-таки, минимум — 
один), десяток-другой знаю- 
щих авторов, корректор (край- 
не желательно) и сами игры — в 
них будут играть авторы, кото- 
рые будут писать статьи, кото- 
рые будет редактировать ре- 
дактор, которые будет вычиты- 
вать корректор, которые будет 
верстать верстальщик, которые 
потом будут выведены на плен- 
ку и отпечатаны на бумаге в ти- 
пографии под маркой “ВР”. 
Еще, разумеется, нужны энные 
суммы денег, чтобы организо- 
вать работу всех этих людей, и 
соответствующее оборудова- 
ние (компьютеры, принтеры, 
сканеры) вместе с программ- 
ным обеспечением. 


Ну а если серьезно, то процесс со- 
здания газеты — не такой простой, 
как может показаться (пускай и до 
таинственного ритуала ему далеко). 
Но так как же все-таки создается 
"ВР"? Все начинается примерно тог- 
да, когда на форуме еще только- 
только разгораются страсти по по- 
воду свежего номера. Пока народ 
высказывает свое "фи", "фе", “ого- 
го-го!", "ууух!" и т.д., авторы вместе с 
редактором, время от времени про- 
глядывая это безобразие и делая 
соответствующие пометки, начина- 
ют думать над свежим номером. Об- 
суждаются грядущие релизы и выби- 
рается персона, способная наибо- 
лее качественно и объективно (а 
иногда — оперативно) написать об- 
зор. Я недаром употребил слово 
"выбирается", постфикс "ся" означа- 
ет направленность действия на себя 
самого — то есть обычно авторы, у 
которых "лежит душа" к выходящей 
игре, в первую очередь предлагают 
свои кандидатуры, ну а окончатель- 
ное решение (кто будет писать об- 
зор, пойдет ли он в "ВР" или ее стар- 
шую сестру "КГ") принимается непо- 
средственно редактором. Бывает и 
наоборот — игры, которые стоит 
“обозреть", распределяются между 
"свободными" авторами. Впрочем, 
никакой принудиловки нет — каж- 
дый пишет лишь то, что хочет (пусть 
у этого "хотения" и бывают разные 
степени;)). Редактором составляет- 
ся примерный план номера, в кото- 
ром учитывается объем каждого за- 
явленного авторами материала. 
Также согласуются сроки, объемы и 
прочие детали остальных материа- 
лов (прохождения, подробности, ста- 
тьи в "не совсем игровые" рубрики и 
т.п.) После всех этих подготовитель- 
ных перипетий редактор принимает- 
ся за свою работу, а авторы — за 
свою. 

Работа автора — долгие-долгие- 
долгие часы и дни за монитором, 
причем бОльшую часть этого време- 
ни занимает исключительно “изуче- 
ние предмета". Да, статья пишется 
сравнительно быстро (часы), но лишь 
в том случае — если точно знаешь, о 


чем писать. Более сложные, нежели 
обычные обзоры с прохождениями, 
материалы пишутся гораздо долыше 
— в процессе подготовки перерыва- 
ешь тонны источников, используешь 
свой опыт, потом мучительно пыта- 
ешься все это обработать и связать, 
чтобы было не сухо и легко читаемо. 
Занятие, доложу вам, "то еще". Кро- 
ме него к "плюсам" ремесла обяза- 
тельно нужно добавить бессонные 
ночи (интересно, кто-нибудь когда- 
нибудь в этом мире вообще делает 
что-то в срок?;)), устающие глаза и 
стертая краска на клавишах родной 
клавиатуры. Ну как, удалось вам вну- 
шить, что по сравнению с авторским 
трудом пилоты и космонавты на ра- 
боте отдыхают?:) Как — нет? Что ж, 
не верите — не надо. На самом деле, 
работа не самая простая (попробуй- 
те, ради интереса, написать связный, 
красивый и грамотный обзор хорошо 
известной игры), и далеко не каждый 
может стать хорошим автором; одна- 
ко в этой сфере, как и во всех осталь- 
ных, опыт решает все — терпение, 
настойчивость, желание и вера в се- 
бя “все перетрут". За хорошую рабо- 
ту вы будете вознаграждены — поло- 
жительный читательский фидбэк 
(‘обратная связь") дорогого стоит. А 
еще за статьи платят гонорары;). 

В чем заключается работа редак- 
тора? Кроме решения тысячи и од- 
ного оргвопроса (когда сдаем, когда 
переносим, когда выходим, кого и 
чем награждаем...), поддержания 
связи с авторами (что требует не- 
редко выдержки и терпения, ибо ав- 
торы — особое племя) редактор за- 
нимается непосредственно редакти- 
рованием. Литературное и публици- 
стическое редактирование, то бишь 
процесс перекройки авторского тек- 
ста для приведения его к макси- 
мально удобочитаемому, грамотно- 
му и соответствующему формату из- 
дания виду — занятие не из благо- 
дарных. Знаю не понаслышке — не- 
однократно занимался им как в 
крупных (статьи), так и мелких (пись- 
ма, мнения в "Блиц") объемах. За- 
чем оно нужно? Дело в том, что ча- 
сто мнения авторами и читателями 
высказываются — замечательные, 


правильные и хорошие, но "техниче- 
ски" выглядящие немного коряво — 
а уж если редактор не сразу может 


и. на пистолетах и шпагах — старомодно. Нынче модно скоещивать к кии! 


мотно". Да и вне зависимости от 
грамотности автора, ошибки все 
равно пролазят, проскальзывают, 
проползают. Иногда они пробивают- 
ся сквозь все барьеры и затаивают- 
ся на полосах, но в большинстве слу- 
чаев их останавливают редактор с 
корректором. Опять-таки, по собст- 
венному опыту доложу, что коррек- 
тура — веселенькое занятие. Мало 
того, что нужно отменно владеть Ви- 
МРЯ (“Великим и Могучим..."), так 
еще и ориентироваться в предмете 
текста. а также не исказить нелов- 
кой правкой псевдо-ошибки автор- 
ского замысла: буквально одна "ис- 
правленная" запятая может нару- 
шить или исказить смысл предложе- 
ния... Так что приплюсуйте еще 
день-другой на корректуру, вычитку 
всех материалов. 


Мскку смотрит в камеру, а Еоски$Е — на шашлык 


понять, “в какую степь” свернул ав- 
тор своим супер-пупер пассажем, то 
большинство читателей тоже его 
поймет, в лучшем случае, с трудом. 
А в худшем — интерпретирует не- 
правильно или вообще не разберет- 
ся, что к чему. Так вот, придание чу- 
жим мыслям нужной, целостной и 
правильной формы — достаточно тя- 
желый труд. Программисты, думаю, 
согласятся, что проще переписать 
код начисто самому, чем разбирать- 
ся и выправлять чужой; в тексте рас- 
клады похожие — порой кажется, 
что чем "тут вырезать, тут добавлять, 
атам — править", проще было бы пе- 
реписать абзац самому целиком;). 
Но этого делать нельзя. В общем, вы 
уже поняли, что в любом материале 
и текстовом кусочке газеты — кру- 
пицы не только авторского, но и 
редакторского труда. Почти все 
это время (за исключением несколь- 
ких первых номеров) приятную, 
но хлопотную эту роль исполняет 
Марина Бирюкова. И то, чего "ВР" 


добилась за эти пять лет (а добилась 
она, как бы кто ни злословил, много- 
го), было бы невозможно без ее на 
первый взгляд незримого участия. 
Орфографическими и синтаксиче- 
скими ошибками (“техникой"), кото- 
рые проползают мимо бдительного 
ока автора и прошмыгивают не ме- 
нее ревностного ошибкоуничтожи- 
теля-редактора, занимается коррек- 
тор. Как говорил небезызвестный 
Сергей Лукьяненко, "бывают хорс- 
шие авторы, пишущие грамотно, и 
хорошие авторы, пишущие негра- 


Примерно за неделю до момента 
появления номера в продаже начи- 
нается активная работа по опреде- 
лению окончательного содержания 
номера, редактированию и корректу- 
ре прибывших "в последнюю минуту" 
материалов и т.д. Но отредактиро- 
ванные материалы по сути — лишь 
набор текстовых файлов (и даже не 
всегда с картинками). Само собой, 
типография их в таком "сыром" виде 
не примет, а вы — ‘вряд ли станете 
читать. Чтобы "ВР" читалась удобно 
и приятно, необходима верстка — 
размещение текста особым образом 
на виртуальных (пока) полосах-стра- 
ницах, оформление его картинками, 
подбор шрифтов, элементов выделе- 
ния ит.д. И опять-таки, с моей инсай- 
дерской точки зрения, занятие это 
— еще почище редактуры. Но Алек- 
сандр Воронецкий — бессменный ее 
верстальщик, мастер СиагКа. СогеГа 


«ВР» в цифрах. 


& РАоюзпор'а — успешно справляет- 
ся с задачей уже который год. Как 
лучше разместить на странице эле- 
менты, какие картинки выбрать, ка- 
ким образом подать текст, как ак- 
центировать внимание на ключевых 
элементах... Все это — его головная 
боль. Впрочем, анальгин-профессио- 
нализм от нее замечательно помога- 
ет. На верстку, если все материалы 
готовы, уходит несколько рабочих 
дней. 

Лишь после того как номер полно- 
стью сверстан, начинается создание 
первой полосы газеты. Когда окон- 
чательно утверждены и размещены 
по страницам все материалы, под- 
бираются картинки к обзорам наи- 
бопее заметных игр месяца, цитаты 
из обзоров, подготовка и создание 
из отобранной графики качествен- 
ных коллажей... Почетная и ответст- 
венная задача лицевой гримировки 
"ВР" возложена на главного худож- 
ника газеты — Сергея Червякова. 


Кстати, электронной кисти этого ма- 
терого чеповечища принадлежит не 
только дизайн первой полосы каж- 
дого номера "ВР", но и ежегодный 
календарь. 

Сверстанные полосы выводятся 
на пленки и отдаются в типографию, 
где в течение пары-тройки дней 
(коль не случается "форс-мажору") 
печатаются и превращаются в гото- 
вую газету, которая затем развозит- 
ся по киоскам Белсоюзпечати, рас- 
ходится по подписке и т.д., попадая, 
в итоге, вам в руки, уважаемые чи- 
татели. И так — уже пять лет подряд! 

Создание газеты "от и до" — тру- 
доемкий процесс; каждый номер — 
результат работы десятков и десят- 
ков людей. А если они — увлечен- 
ные и опытные знатоки своего дела, 
то работа спорится, а результат по- 
лучается качественным. Так было, 
есть и, надеюсь, будет впредь. 


За последние три года в "ВР^ были напечатаны обзоры 172+117+83=372 игр. 
Если учесть, что средний объем обзора — 10.000 симвопов,-а средняя ско- 
рость набора — 280 симв./мин., то один лишь набор статей занял у авторов 
13:286-минут или. около’десяти суток непрерывной работы. С ‘учетом про- 
хождения, сбора информации, вычитки и так далее эту цифру можно смело 


ть на два, а то и на ‚три. 


Если допустить, что толщина 32-полосного выпуска: --- & мм; 2А-попосного 
—Змм, 16-полосного — 2 мм, а 8-попосного:— 7 мм, то высота стопки из 
*ВР”, напечатанных за все время существования ! газеты {а это ни много ни 
мало 1.185.556 эка.), составит 4226 м. Это почти в'8 развыше Останкинской 
телебашни, в 11 -— знаменитого нью-йоркского Эмпайр Стэйт Билдинг. 

За 5 лег существования тираж газеты вырос почти-в 7 раз: с 5020 экз. в 
январе 2000-го до 34.357 экз. в январе 2005-го. При этом читательская ау- 


дитория " 


“ никак не меньше 40-50 тыс. человек. 


Чтобы разложить напечатанные за 5 лет-номера "ВР" одним слоем, пона- 


22 лраница ^^ 


ЕогезТ: Как возникла идея созда- 
ния газеты о компьютерных иг- 
рах в Беларуси? Тяжело ли вам 
было начинать? 


Кирюшкин А.В. (директор из- 
дательства, многим форумчанам 
более известный как ВГ): Первая в 
РБ газета о компьютерных играх по- 
явилась задолго до "ВР" (1996-1997 гт.) 
и так и называлась — "Компьютерные 
игры" (но издавалась она не нами). "По- 
гибла" она довольно быстро. Идея по- 
вторить "подвиг" возникла в конце 1999 
года. Как эксперимент по готовности 
местного рынка принять специализиро- 
ванные компьютерные издания были 
зарегистрированы и пущены в "свобод- 
ное плавание" сразу 4 издания: "Вирту- 
альные радости”, "Сетевые Решения", 
"Издательские системы" и "Программи- 
рование" — те, которые выплывут, и бу- 
дут жить. Первые два выжили и заняли 
достойное место в своих нишах, а двум 
последним фатально не везло с редак- 
торами, и они тихо скончались. 


Не планируется ли выпускать 
“ВР” в СНГ или, на худой конец, в 
России? 

Кирюшкин А.В.: Это было возмож- 
но до 1998 года — печатать газету здесь, 


АМагоЮ: Как вы, многоуважае- 
мые “акулы пера”, стали “акула- 
ми"? Расскажите, почему реши- 
ли взяться за это дело. Сомнева- 
лись, или чувствовали в себе та- 
лант журналиста? 

Вой: Молодой, здоровый. красивый. 
неглупый, скромный, я вел образ жиз- 
ни идеального разгильдяя. Я тратил 
лучшие годы своей жизни на ничегоне- 
делание. Счастливая беззаботная 
жизнь на шее у родителей имеет мас- 
су преимуществ и всего один недоста- 
ток — скучно. Однажды утром (как 
сейчас помню, 2 января, сразу после 
празднования нового 2002 года) я про- 
снулся и понял, что такой образ жизни 
мне надоел. Надо было срочно что-то 
менять. На поиски этого "чего-то" я 
убил целый месяц. А потом сел как-то 
играть в Зейоиз Зат: Тне Зесопа 
Епсоищег... Тогда и.задумался, про- 
анализировал ситуацию... На тот мо- 
мент игры были единственным, в чем 
я неплохо разбирался. Так случилось, 
что на следующий день я купил свежий 
номер "ВР" и прочитал статью "А нам 
два года"... Связался с редактором, по- 
сле чего написал свой первый обзор 
(Зепоиз Зат: Тне Зесопа Епсоитег), 
который вышел в "КГ" 22 февраля. А 
потом пошло-поехало. Еще обзор, еще, 
еще... Почему я взялся за это дело? Я 
просто захотел... Этого оказалось до- 
статочно. 

Могоц АпдтагзКу: С детства лю- 
бил компьютерные и настольные игры. 
К тому же уже писал статьи ранее. Вот 
и решился однажды появиться в "ВР" и 
попробовать свои силы. Первая проба 
была признана редактором удачной — 
и все завертелось... 

М№МскККу: Таланта не чувствовал, од- 
нако чувствовал дикое желание писать 
о компьютерах и особенно — об играх. 
Поэтому-то и взялся. Правда, до "ВР" 
небольшой опыт журналистики был, так 
что, наверное, чувствовал, что это мне 
по силам. 


Что вдохновляет вас на напи- 
сание статей? 


а продавать за пределами. Если "ВР" по- 
явится в России, то только как лицензи- 
рованное издание, печатающееся в Рос- 
сии и с российским вариантом содержа- 
ния. По сути, "ВР" очень конкурентоспо- 
собный продукт в России и других стра- 
нах (были запросы из Латвии и Израиля 
о лицензировании "ВР" на эти страны). 


Не планируете ли Вы в буду- 
щем выпускать “Виртуальные 
радости" в форме журнала? Если 
да, будет ли он снабжаться СО? 

Кирюшкин А.В.: Скорее всего, 
нет, т.к. в РБ: 

— журнал не сможет иметь фиксиро- 
ванную дату выпуска, а плюс-минус 2 
недели не вызовет радости у наших чи- 
тателей; 

— нет полиграфических мощностей, 
способных делать цветные журналы с 
приемлемой себестоимостью, а печа- 
тать в Финляндии или Эстонии — слиш- 
ком большой риск получать готовый ти- 
раж не вовремя; 

— нет никаких трудностей с получе- 
нием легального софта, демок и произ- 
водством СО, но в законодательстве 
РБ нет такого понятия, как СМИ на СО, 
т.е. мы не можем издавать и распрост- 
ранять что-либо на другом носителе, 
нежели бумага. 

МАЗ: И кем вы себя возомни- 
ли? А? 

Кирюшкин А.В.: Единственной 
медиахатой в РБ, которая выпускает 
аж три компьютерных издания. 


Когда начнете издавать газету 
еженедельно? 

Кирюшкин А.В.: Когда потеряем 
чувство реальности. 


ВасоЁ задает исключительно 
правильный вопрос: Когда вы пе- 
рестанете слушать всех подряд и 
будете делать так, как вам надо 
и как вам хочется? 

Кирюшкин А.В.: Мы и так делаем, 
как нам хочется и, вероятно, как надо. 
Но слушать всех подряд не перестанем, 
т.к. это помогает найти баланс между 
"хочется" и "надо". 


Ваде!: Вдохновляют, как ни стран- 
но, сами объекты статей, запакованные 
в тр3З концентраты эмоций и мыслей, 
знакомые и все окружающее человече- 
ство. 

Оман: Идея обзора приходит после 
знакомства с самой игрой. Никаких ме- 
дитаций на заветные для каждого фи- 
нальные титры подопытных, никакого 
применения кофейной гущи и многоча- 
совых диалогов с коллегами. Сначала 
необходимо обнаружить "источник удо- 
вольствия", потом обвалять его в эпите- 
тах и максимально точно ответить на 
вопрос: "Что же здесь хорошего?" Ино- 
гда, само собой, получается так, что 
все усилия найти "искру интереса" ока- 
зываются тщетными. Тогда пишется 
объяснительная типа “извините, но де- 
ло дрянь: ноги у пациента растут в раз- 
ные стороны" и вместе с экспертизой 
отправляется в редакцию. 

Нопсоа$ег: Вдохновляет меня на 
это только одно: сознание того, что ра- 
бота моя не напрасна, а статья доста- 
вит хотя бы чуточку удовольствия мно- 
гочисленным читателям. 


ср: Вы сами по жизни гейме- 
ры-маньяки или просто слегка 
увлеченные? Словом, сколько 
жизни у вас забирают игры? 

ВадеЕ: Геймер-маньяк? Это кото- 
рый ловит прохожих темной ночью и 
предлагает Соищег-УКе на ножах? 
Нет еще, но это уже больше, чем увле- 
чение, как видите... 

Вой: Игры забирать жизнь не могут 
по определению. Другой вопрос — вре- 
мя. Лично я себя маньяком не считал и 
не считаю. Времени разные игры заби- 
рают по-разному. За одной игрой я мо- 
гу без отрыва просидеть неделю, а пру- 
гие проходятся исключительно для того, 
чтобы написать обзор и забыть.` Если 
же высчитать нечто среднее, то получа- 
ется, что мы слегка увлеченные гейме- 
ры с регулярными маниакальными за- 
скоками. 

ЕЙК: Я скорее отнесу себя к слегка 
увлеченным геймерам-маньякам. Да и 
говорить, что игры забирают у нас 
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На протяжении почти двух месяцев мы собирали ваши вопросы об авторах 
и газете в специальной рубрике на нашем сайте и теперь готовы удовлетворить 
ваше любопытство (здоровый/нездоровый интерес). Вы спросили? 


Теперь наша очередь — отвечаем! 


ЕоОК: Скажите, в моменты, ког- 
да перед вами лежит уже гото- 
вый номер и переделывать что- 
либо уже поздно, возникало ли 
ощущение, что можно было сде- 
лать лучше? Или же оно появля- 
ется только после критики чита- 
телей? Иными словами, если вы 
допускаете какие-либо ошиб- 
ки/неточности, то чаще вы их за- 
мечаете сами (лучше поздно, 
чем никогда) или же только по- 
сле того, как на это обратят вни- 
мание читатели? Насколько 
большую роль играет для вас от- 
дача читателя? . 

Мскку: Начнем с того, что лучше 
можно сделать всегда. И самая боль- 
шая проблема (как и в любом деле) — 
найти разумный компромисс между 
качеством материала и затраченными 
на него ресурсами. В каждом своем 
материале я вижу, где выложился на 
все 100%, а где недоработал, схалту- 
рил. Что касается ошибок — к сожале- 
нию, большинство “технических" (ошиб- 
ки, очепятки) промахов видны сразу 
же, но... на бумаге. Что до читатель- 
ской отдачи — для меня она значит 
очень много. Даже так: вряд ли бы я 
сейчас занимался журналистикой, если 
бы не чувствовал отдачи. Пользуясь 
случаем, еще раз говорю спасибо всем 
тем, кто читает "не молча"; и за крити- 
ку спасибо, и за похвалы. 


О: Если выходит свежий игро- 
вой хит, играете ли вы в него 
всей редакцией и авторским 
коллективом или чаще фанатеет 
кто-то один? ь 

№скКу: В хиты, как правило, играют 
почти все. В просто хорошие продукты 
играют многие. В проходные вещи — 
только обозреватели. 


Омей-огО’а (и не только его) 
занимает вопрос о возрасте: На- 
зовите самого старого и самого 
молодого автора. 

№скку: Самый "умудренный возра- 
стом" — Ргог. А самый молодой... По- 
жалуй, недавно присоединившийся к 


жизнь, нельзя — наоборот, они нам ее 
дарят, и к тому же не одну, главное, не 
надо забывать, что сейвы в жизни не 
предусмотрены. 

Нюойсоа$ег: Сами мы — по жизни 
маньяки, и только потом — слегка увле- 
ченные геймеры:). На самом деле, все 
зависит от двух вещей: от возраста и от 
игры. Как известно, в нежном подрост- 
ковом возрасте время течет медлен- 
нее, работать не надо, и оттого для "за- 
висания" над играми существует боль- 
ше возможностей. Думаю, не ошибусь, 
если скажу, что буквально каждый из 
авторов когда-то сутками пропадал за 
какой-нибудь определенной игрой. Для 
кого-то таковой была "Полужизнь", для 
кого-то — Дьябло, а для кого-то и то и 
другое, но факт остается фактом: мы и 
по сей день совсем не прочь выпасть 
на пару дней из реальности, если про- 
дукт будет этого достоин. 

Могаш Апогаг$Ку:` Конечно, я не 
маньяк, но геймер-то уж точно. Игры 
занимают у меня практически все сво- 
бодное и несвободное время. Тем бо- 
лее что игры — это не только хобби, но 
и тяжелая работа. 


Кии (и не только он} интересу- 
ется: А как вы решаете, кто какие 
обзоры пишет — монеткой или 
соломинкой? 

Кгемоче?: Маститым авторам — ма- 
ститые игры. Если написано и подано в 
редакцию-два или три обзора по одной 
игре, то решение принимается шеф-ре- 
дактором. 

Ваде!: В принципе, каждый заполу- 
чивший в руки свежий диск может его 
"обозреть", с учетом того, над чем рабо- 
тают остальные. Но на деле диски сами 
расходятся к обозревателям в соответ- 
ствии с их специализацией и стажем. 
Учитывая, что некоторые обзоры идут в 
"КГ", работы хватает всем. 

Левиафан: Да кто успеет диск 
раньше захапать — тот и пишет. Мож- 
но, конечно, и права покачать — но до 
этого редко доходит. 

Сатск: Кто-то спорит, кто-то дого- 
варивается, а кто-то глядит на все это и 


Е 


нам Баканович Евгений, который те- 
перь ведет рубрику "Приставки". 


Очень многие хотят узнать: 
Можно ли (и как) появиться на 
страницах "ВР" в качестве авто- 
ра? 

№скку: Можно! Если вы креатив- 
ный, увлеченный человек и можете хо- 
рошо писать (или очень сильно хотите), 
то рапортуйте о своих желаниях и уме- 
ниях мне на пе@пскКу.сот; обсудим 
детали, и я вышлю краткие инструкции. 
Однако автором сможет стать (и ста- 
нет) далеко не каждый. 


ЕАгдое: Сколько килограммов 
почты прочитал М№сККу за время 
ведения рубрики "Н©Фша почта"? 

№скКу: Средних размеров чемо- 
данчик. Если добавить распечатки эле- 
ктронных писем, получится еще один 
чемоданчик;). 


ср: Вы ставите оценки гулям 
всей редакцией или это сугубо 
личное мнение автора рецен- 
зии? 

№Мскку: В большинстве случаев — 
личное мнение. Впрочем, на него не- 
редко влияют остальные члены редак- 
ции; опять же, если взгляд на игру раз- 
нится кардинально, пишутся "мнения". 


Сех задает провокационный 
вопрос: Скажите, что выйдет 
раньше — ваш журнал, обещан- 
ный примерно год назад, или 
Фике МикКет: Рогеуег? 

№скку: Переговоры с ЗОВеат$, 
продукту которой и будет полностью 
посвящен обещанный журнал, уже ве- 
рдутся;). 


Убийца хочет знать: Где можно 
увидеть жену Локуста? 

№скку: Судя по всему, дома у 
КоскиГа. Но я сильно сомневаюсь, что 
он пустит в дом человека с таким ни- 
ком;). 


Ф.Сумкин: Вопрос осКиз$Ру. В 
последнее время на тебя катит- 


довольно посмеивается:). Ввиду опре- 
деленных обстоятельств последние (как 
я, например} чувствуют себя весьма 
вольготно. Это, конечно, не очень хоро- 
шо, когда твои интересы в коллективе 
никто больше не разделяет, но возмож- 
ность беспрепятственно взять с редак- 
торского стола "на заценку" целую стог- 
ку симуляторов/аркад заставляет стой- 
ко терпеть сей факт. Однако нельзя не 
признать, что отсутствие здоровой кон- 
куренции не есть гут. 


М/омег: Сколько времени ухо- 
дит на написание одной средне- 
статистической статьи? 

№скККу: У меня статья в среднем за- 
нимает 4-5 часов. Очень многое зави- 
сит от объема и сложности. Кроме того, 
вряд ли кто-то всерьез это замеряет 
(\У/ога работает необъективно). 

Ваде!: Среднестатистическую ста- 
тью, если "попрет", можно сделать и за 
день, но только шлифовать ее придется 
долго и упорно. Чаще она пишется как 
бы сама собой, без внутренних позы- 
вов, в течение недели или чуть меньше. 

Мога4 АпогпагзКу: На написание 
одной статьи (на полосу и меньше) мо- 
жет уйти примерно час-полтора. Но это 
сейчас, с опытом, — раньше требова- 
лось больше времени. 

ЕЙК: Прохождение отбирает уйму 
времени. Нужно пройти игру, написать 
солюшен и после этого попытаться 
еще раз пройти игру со своими же за- 
писями, что получается далеко не все- 
гда. 

Левиафан: На статью уходит от 
трех до шести часов — в зависимости 
от игры и вдохновения. Но это самые 
тяжелые часы... 


Ша \ММатог: Написание обзо- 
ров, слежение за игровыми но- 
востями и многое другое являет- 
ся вашей работой. Вы восприни- 
маете ее как некую обязанность 
или как сущее удовольствие? 

М№Мскку: "Сущим удовольствием", по- 
жалуй, нельзя назвать, но "надоевшей 
обязаловкой" — тем более. Лично для 


ся просто немереное количество 
бочек по поводу твоих обзоров, 
может быть, чего-то еще. Соби- 
раешься ли ты из-за этого что-то 
менять? Я имею в виду стиль на- 
писания статей, обзоров и пр. 
Р.$5. Не делай этого! Твои обзо- 
ры — одни из тех, которые чи- 
тать по-настоящему интересно. 

КоскизЕ Бочки-то катятся, но я все- 
гда успеваю ловко отпрыгивать в сто- 
рону, чтобы ненароком не задавило. 
Конечно, мнения читателей для меня 
имеют большое значение, но они на- 
столько полярны, что даже не знаешь, 
кого начать подмасливать, чтобы спо- 
ры поутихли. Наконец, приходишь к вы- 
воду, что "от добра добра не ищут", и 
продолжаешь в том же духе. Р.5$. Спа- 
сибо за Р.5. 


Огарегпиж: Скажи честно, 
Коски$+, была ли хоть одна игра, 
к которой ты, как бы ни хотел, не 
смог подкопаться и снизить 
оценку? 

ГоскизЕ К сожалению, ситуация 
прямо противоположная. Часто не зна- 
ешь, как бы поднять оценку неплохой в 
общем-то игре, которую портят много- 
численные недоработки. 


Туаг: Госки$Ъ как ты можешь 
восхищаться кровавой баней в 
УМ/ААНАММЕВЯ? Тебе ведь наси- 
лие не нравится! 

Коски$Е Внимательный и вдумчи- 
вый читатель моей статьи "Неправиль- 
ные игры" прищел бы к выводу, что мне 
не нравятся отдельные игры, насилие в 
которых является не средством, а це- 
лью. Что мне не нравятся игры, в кото- 
рых главной забавой становится изби- 
ение невинных граждан. Что мне, нако- 
нец, не нравится, когда совершение 
максимально кровожадного убийства 
становится способом получения мак- 
симапьного же количества призовых 
очков. И самое главное, что играют в 
них в основном товарищи младшего до- 
школьного возраста, которым бы пола- 
галось держаться подальше от подоб- 
ной продукции. 


меня это скорее удовольствие, пусть и 
с некоторыми оговорками. 

Могаш АпдтагзКу: Работа наша 
— сплошное удовольствие. Но иногда 
она превращается в обязанность. Осо- 
бенно когда за тобой гоняется редактор с 
чем-нибудь тяжелым и кричит: "Где обе- 
щанная статья? Она должна была быть у 
меня на столе позавчера!" Вот тогда и 
понимаешь, что наша работа — тяжкий 
труд, а бегу в школе и университете надо 
было уделять больше внимания. 

О\муагЕ: Как часть жизни. Просто не 
могу представить, как прожить месяц 
без постоянных "релиз отложен" и "про- 
ект закрыт". То, что игровая индустрия 
окончательно расправила крылья и те- 
перь знает и понимает такие обяза- 
тельные для каждой отрасли экономики 
слова, как "суд", "банкротство" и "крах", 
заставляет смотреть в ее сторону по- 
рой даже с волнением. Если в один 
день весь теплоход компьютерных раз- 
влечений пойдет ко дну, то не станет не 
только "удовольствия" или "обязаннос- 
ти" — потеряется и некий смысл в жиз- 
ни, о котором некоторые почему-то не 
задумываются. 

Сагпск: Как весьма приятную обя- 
занность. Временами надоедает, при- 
едается, жутчайшим образом не хвата- 
ет свободного времени, да и депрессии 
наваливаются, и хочется забросить все 
эти игры и переключиться на что-ни- 
будь иное. Однако такие настроения со 
временем проходят, и возникает ост- 
рое желание вернуться к этому делу, 
так как, повторюсь, оно в конечном 
счете весьма приятное. 

Нюрбсоа$ ег: В первую очередь — 
это образ жизни. Быть в курсе всего и 
вся в интересующей тебя области —- 
это нормальное желание любой пол- 
ноценной личности, и, разумеется, мы 
получаем от этого удовольствие. Од- 
нако одновременно это и обязанность 
— потому что каждый автор чувствует 
ответственность перед теми, для кого 
он пишет, поэтому нужно всегда быть 
“на острие атаки" и держать руку на 
пульсе. Так что — всего понемногу, 
если быть до конца откровенным. 
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Анкеты авторов “ВР” 
1. Игровой стаж; 
2. Первая игра, которая ‘запомнилась. 


‚ 3. Последняя: сильно впечатлившая игра. 


_ 4. Хобби. 
`5. Род деятельности в “ВР”. 


6. Как пришел в "ВР”, когда и скаким материалом впервые ‘появился на стра- 


ницах. 


7. Самые запомнившиеся события, связанные с работойв "ВР" (как позитив, 


так и негатив). 


1. С 1985. 

2. Первой игрушкой, на- 
всегда запавшей в па- 
мять, была Е1 под Дос и 
ЕСА-экран. У меня в ту 
пору была ЕС 1840 и ч-б 
монитор с ССА‘'шной гра- 
фикой, и я никак не мог 
понять, почему на экране 
вместо машинок из Фор- 
мулы одни сплошные по- 
лосы. И это несмотря на то, что расширение 
*.еда у всех графических файлов быпи вруч- 
ную аккуратно изменено на *.сда. Славное бы- 
ло времечко... 

3. Последней впечатлившей меня игрушкой 
стали Космические Рейнджеры первого выпус- 
ка. 

4. Работа в "ВР" и есть хобби, но в послед- 
нее время стараюсь следить за активно раз- 
вивающимся рынком мобильных девайсов. 
Уверен, что очередной технологический про- 
рыв будет именно в этой сфере. 

5. Род деятельности в "ВР" — старик-брюз- 
га, занимаюсь тем, от чего отказались юные 
коллеги по перу. Зато являюсь постоянным 
автором "ДУ". Иногда пытаюсь напрячь почти 
угасший интеплект и порадовать читателей ка- 
кой-пибо заумной инструкцией на тему как 
сделать, если сделать нельзя в принципе. По- 
мимо "ВР", уже больше 20 лет пытаюсь зани- 
маться наукой. 

6. В "ВР" попал в 2002 с материалом по 
Рипсе о! Ом. Игрушка отличалась страшной 
забагованностью. Пришлось вспомнить 
школьный курс УЛпНех и править Ч!ки вруч- 
ную. И удовольствие получил, и материал на- 
печатали. Так и прижился. 


1. На РС — около 12 
лет, на Этааи (7Х- 
Зресгит) — около 3 лет. 
` 2. Еафез Мея (2Х), 

Отодег (РС). 

3. Заг М/агз: КоТОВ. 

4. Гитара, волейбол, не- 
много рыбалка. 

5. "Многостаночник со 
стажем". 

6. После победы в не- 
скольких подряд викторинах "ВР" и общения с 
редактором понял, что могу быть полезен чи- 
тающей газету части общества. В №5'2001 по- 
явился и первый материал — гайд по "Рац 
Тасйсз: Вгоепоо4 о Зее!. С тех пор и за- 
крутилось. 

7. Запоминалось, конечно, все "первое": 
первая публикация, первый гонорар, первые 
отзывы, первые письма... Плохое не запоми- 
налось, да и как-то не случалось ничего осо- 
бенно неприятного. Случались и досадные 
“проколы”, но их последствия быстро исправ- 
лялись. 


1. С 1996 года. Итого 
получается без малого 8 
лет. 

2. М/оНепзет. 

3. НаН-ШЕ 2. 

4. Люблю вкусно поесть 
(естественно, приходится 
любить и процесс приго- 
товления вкусной еды). 
Люблю экстремальные 
виды отдыха (да-да, а что 
вы думали, отдых — это тоже хобби). Учеба. 
Странно, но ее тоже приходится считать хоб- 
би... 

5. Написание анонсов, обзор РС- и 
РоскеРС-игр, в редких случаях — написание 
прохождений. 

6. Пришел в редакцию в феврале 2002 года, 
первые обзоры публиковались на страницах 
"КГ", ну а первый материал для "ВР" — обзор 
\\апогаз: Ваесгу 2 (№4'2002). 

7. Каждый визит в редакцию становится яр- 
ким событием. Будь то зарплата, встреча с ре- 
дактором или вылазка "на пиво" с коллегами... 
Постоянные споры в духе "что лучше, Воот 3 
или НаН-Ше 2", главным инициатором которых 
всегда был коллега 1оски${ — это тоже приятно. 


Е 
в 


Конечно, без неприятных моментов тоже не об- 
ходится. И я, положа руку на сердце, признаюсь, 
что со мной связана немалая их часть... Но в це- 
лом все отлично, работа в "ВР" — самая прият- 
ная из всех мной перепробованных. 


об Па Е 
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1. Около восьми лет. 

2. М/оНепзет 30, она же — первая пройден- 
ная. 

3. Рпа! Ратазу Х... Если брать РС, то 
МотомипА. 

4. Посильное участие в Белорусской Лиге 
Интеллектуальных Команд, сиречь "Что? Где? 
Когда?". 

5. Тихий обозреватель игр с ролевыми эле- 
ментами. 

6. Около трех лет назад обзавелся АР@ 
\Мгагагу 8, принялся ждать обзора в “ВР” или 
“КГ... Его не появилось, и пришлось исправ- 
лять это досадное упущение самому. Собст- 
венно, собирался ограничиться одним обзо- 
ром, но резко "подсел" на это дело, и попал в 
нашу модель торжествующего матриархата 
под названием "Виртуальные Радости". 

7. Тучи писем с просьбами выдать Вадпагок 
после выхода соответствующего обзора... По- 
мочь не вышло никому;). 


1. 7 лет. 

2. ММагСгаН: Огсз & 
Нитапз. 

3. ММататитег 40000: 
Вамил ОЕ \М\аг. 

4. Собственно журна- 
листика и является хоб- 
би. 

5. Основное занятие 
— написание анонсов. 
На втором месте мнутся 
"разведение обзоров" и “взращивание других 
тематических статей". Единственная рубрика, 
которую веду, выходит раз в год и именуется 
"Итоги". 

6. Дебют состоялся в одном из августовских 
номеров "КГ" (датированный восьмым числом 
2003 года), куда попали обзоры по Нве © 
Мабоп$ и ВатБом Эх 3: Вамеп ЭНею. Автором 
"ВР" стал благодаря банальному желанию "на- 
писать мнение, разбавить его мыслями и по- 
ставить свою подпись". Так когда-то родилась 
идея написать рецензию на НеЧ Гасвоп 2. За 
день все оформилось в двустраничное слияние 
абзацев, которое поплыло, как оказалось по- 
том, в роковой путь на почтовый ящик, "указан- 
ный на обороте газеты". Труд ударился о берег 
рабочего стола редактора "ВР", почему-то по- 
крылся зелеными росчерками и вернулся об- 
ратно в сопровождении неутешительной запис- 
ки "...нечитабельно"... Через неделю началась 
активная работа над собственным стилем. Че- 
рез две — слился с авторским коллективом. 

Р.5. Стиль, вопреки многим жалобам, оста- 
нется тем же. Станет немного ближе к мас- 
сам... Но! Неизбежны и другие эксперименты 
над вашей психикой (Б.У.Р.А.Т.И.Н.О. померк- 
нет)! Наука требует жертв, знаете ли. 

7. Никаких потрясений за почти полтора го- 
да не было. Странно это или нет — решать 
вам. Из приятного можно отметить только то, 
что под Новый год некоторые российские ком- 
пании снисходят до поздравлений. 


1. Трудовая книжка 
утеряна при стремитель- 
ном переходе от восьми- 
битных приставок. 

2. Тпе 7-4 Сие. 

3. Музы. 

4. У-шу 

5. Квестовик-проходи- 
мец. 

6. Чуть больше года 
: назад позвонил в редак- 
цию и сказал, что один талантливый, увлечен- 
ный и очень ленивый любитель приключенче- 
ских игр хочет попробовать себя на поприще 
игровой журналистики. Сразу же получил за- 
дание осветить похождения бравых красноар- 
мейцев. Так что своим появлением в "ВР" 
обязан исключительно Василию Ивановичу 
Чапаеву. 


& 


7. Ну, в голову сразу приходит прошедшая 
осенью выставка РТ$. Когда еще удастся так 
пообщаться с читателями... 


1. 7 лет. 

2. Незабвенный ККМО 
(в "хохоло-москальской" 
озвучке ессно). 

3. Х-Веуопа Тпе Егопйег. 

4. Материализация хао- 
са собственных мыслей. 

5. Заслуженный “улет- 
чик" и "отьездник" "ВР". 

6. Как сейчас помню: в 
один из веселых предно- 

: № вогодних дней мой при- 
ятель Омай подошел ко мне и, глядя прямо в 
глаза, огорошил вопросом: "Гаррик, ты меня 
уважаешь?". "АСК!" — почти без паузы ото- 
звался я. Он, удовлетворенный моим ответом, 
продолжил: "Ну, тогда напиши обзор 1оск Опа, 
а то в редакции никто симуляторами, понима- 
ешь ли, заниматься не хочет...". "Легко!" — был 
мой нескромный ответ, и уже через пару дней 
я разговаривал по телефону с Мариной. Спустя 
еще некоторое время диск с игрой уже стоял на 
полке, а я осторожно делал свои первые шаги 
на новом поприще. Словом, оказался в нужное 
время в нужном месте. Что касается первых 
материалов, так в февральском номере за 
2004 год и появился обзор Ёоск Ог’а вместе с 
обзором Х2-Тпе ТНгеа (эту статью, к слову, я 
написал задолго до публикации, но как бы "для 
себя", и она пару месяцев просто лежала на 
моем винчестере). 

7. Позитив: Видеть свою первую писанину на 
страницах такого мега-издания, как "ВР"=). А так 
же, безусловно, встреча с читателями на 
ПВО/2004. Негатив: Хотите верьте, хотите нет, 
но работа в газете значительно изменила мое 
отношение к играм. Я стал смотреть на многие 
из них как на обязанность, а не как на развле- 
чение. Плюс большое количество "ширпотреб- 
ных" проектов, проходящих через комп, кото- 
рые надо описывать, но желание это делать 
совсем невелико, что, как правило, приводит к 
несдаче материала вовремя и форменному 
разгильдяйству с моей стороны. 


1. Общий — около 12 
лет, сознательный (и кон- 
кретно — компьютерный) 
— около 10 лет. Как и 
многие, переболел всеми 
подростковыми болезня- 
ми, связанными со ста- 
новлением высоких тех- 
нологий: начиная со ста- 
ричка "Дэйва" у отца на 
к — работе, с последующим 

т м долгим заплывом в кон- 
сольную гавань (Денди, Сега Мега Прайв 2, 
ЗОО) и заканчивая заслуженным (и зарабо- 
танным собственноручно) РС. 

2. Разумеется, старичок "Дэйв". Где-то рядом 
бродит не менее древний "Тетрис" и "Принц 
Персии". Да, такое так просто не забудешь... 

3. Главный "невоспетый игровой герой — 
2004" товарищ Риддик и На|-!е 2. 

4. Качественная кинопродукция, без при- 
вязки к территориальному происхождению. 
На втором месте — плавание и пиво (совме- 
щать не пробовал). Ну и вне конкуренции — 
общение с интересными людьми. 

5. Сказать "обозреватель" — слишком ба- 
нально. Люблю делать оригинальные обзоры 
хороших игр, не чураюсь описаний свежих 
фильмов и стараюсь не забывать про осталь- 
ные рубрики. Одним словом — "пописываю". 

6. Начал зачитываться “виртуалкой" бук- 
вально с первых номеров, всей душой проник- 
ся, а не так давно и вовсе отчаянно ухватился 
обеими руками за перо, пытаясь донести свое 
видение до народа. 

7. Появление первой статьи по Маззме Аззаий 
— позитивней не придумаешь. Запомнились 
также: дружеские перепалки по поводу.того, кто 
будет обозревать таких тяжеловесов, как Ооот 
Зи НЁ2, а также однозначно неприятная за- 
держка выхода в продажу декабрьского номера. 


Кеми 


ль банер 


1. 15 лет. 

2. РазпБаск. 

3. Те СРопаез ог 
Аюаск: Езсаре Нот 
Вусгег Вау. 


4. Игры, ппавание, чте- 
ние, немецкий язык и 
культура. 

5. Обозреватель филь- 
мов, игр, энциклопедий. 
Бог хлеба и зрелищ (на 


полставки — продавец попкорна в кинотеат- 
ре). 

6. Попробовал на спор написать обзор. от- 
правил в редакцию, там оценили и напечата- 
ли. А потом еще пару обзоров написал, так и 
прижился в редакции. Впервые появился со 
статьей Задае Ашапсе 2: УЛЮге.(обзор+по- 
дробности) — апрель 2004. 

7. 5-петие "ВР", восторг от первого напеча- 
танного материала. 


1. Не меньше 18 лет. 

2. ЕНе — та, что запом- 
нилась; а вообще первую 
сейчас очень сложно при- 
помнить, все это было так 
давно. Но могу сказать, 
на какой платформе была 
эта игра. Это был про- 
граммируемый калькуля- 
тор "МК-52". 

ь 3. Стивадег Кпдб. 

—4. Так как компьютерные и настольные игры 
— моя тяжкая работа, остается назвать толь- 
ко еще две вещи. Первая — полевые ролевые 
игры. Вторая — сочинение и исполнение ме- 
нестрельской песни. 

5. "Мастер на все руки". Могу сделать все, что 
угодно — от новостей до анонсов. То есть любая 
страница "ВР", кроме первой (а также анекдо- 
тов, писем и объявлений) мне подвластна. Толь- 
ко почту оставлю ее нынешнему хозяину. 

6. Позвонил редактору, предложил свои ус- 
луги по написанию статей о настольных играх. 
Написал, получил предложение попробовать 
свои силы в обзорах игр компьютерных. Напи- 
сал о "Европе Й", получилось вроде неппохо. С 
тех пор и работаю. А первый мой материал в 
газете — статья "Настольные игры. Общие 
сведения", вышедшая в июне 2002. 

7. Позитив — праздник пятилетия газеты, а 
также празднование Нового года в издатель- 
стве. Но есть и негативные моменты. Иногда 
накатывает ностальгия по старым временам. 
Ведь были деньки, когда за номером "ВР" бе- 
жал в киоск каждый месяц, торопливо разво- 
рачивал его и прочитывал с упоением от кор- 
ки до корки. А сейчас откроешь номер, и начи- 
нается: это сам писал, про это рассказывали 
те, кто писал, в это играл... Неизвестных мате- 
риалов — страниц на пять-семь. Но такие 
"приступы" случаются редко, в остальное вре- 
мя — сплошной позитив. 


1. 14 лет. 

2. Рипсе огРегэа. 

3. Боот 3. 

4. Кофе и сигареты. 

5. Главный скандалист. 

6. Сначала познакомил- 
ся с редактором по е-тай, 
получил по шапке за "не- 
стандартность" обзора, ко- 
ЗАВ затем неделю пере- 
писывал, исправляя пере- 
мазанный редакторскими пометками (с едкими 
комментариями) текст. В конце концов мы кое- 
как пришли к консенсусу, и в июльском номере 
"ВР" за 2003 год мой первый обзор (Мейтаге) 
был напечатан. Но особого восторга по этому 
поводу не было... Смотрел на текст и пытался за- 
ставить себя поверить, что все это написал я. 
Получалось с трудом. 

7. После выхода уже второго номера "ВР" с 
моими статьями я получил любопытное письмо 
от редактора примерно такого содержания: "Ув. 
Еоски®, по нижеспедующей ссылке вы найдете 
комментарии благодарных читателей по поводу 
ваших статей" (а это были обзоры адд-онов к 
Озорез и ТЕЗЗ:Мопом/па). Я обрадовался до 
дрожи в коленках, мысленно поблагодарил ре- 
дактора за предоставленную мне возможность 
взглянуть на лестные (предположительно) ком- 
ментарии и полез по указанному адресу... А ком- 
ментарии оказались совсем не лестного, а очень 
даже ругательного характера. Такой вот облом- 
с. В общем, хочется еще раз поблагодарить ре- 
дактора за улетучившее прекрасное настроение 
в тот замечательны летний вечер. Воистину: не- 
знание — сила. 


авик И 
м р: И 
—# о не] В 


1. 11 лет. 

2. Е29 Вааваюг. 

3. боот 3. 

4. Собаководство на 
любительской стадии. 

5. Внештатно пишу об- 
зоры. 

6. Почти 4 года назад с 
обзором п Со Воод. 

7. Приход Локуста (в 
смысле появление). 


Хиос поели тени 


КИНО 


Весьегонская волчица 


Жанр: остросюжетная драма 
Режиссер: Николай Соловцов 

В ролях: Олег Фомин, Елена Дро- 
бышева, Владимир Гостюхин, Лев 
Дуров 

Копия: ОМХ 

Озвучка: русский 
Продолжительность: 100 мин. 


Что чувствует зверь, загнанный 
в угол? Страх, неизбежность, 
надежду... А что испытывает 
человек, загнавший его в столь 
неловкое положение? Нена- 
висть, месть... а может, лю- 
бовь? Стремление к уничтоже- 
нию, как ни странно, сменяется 
возвышением утраченного. На 
смену ненависти, порождаю- 
щей страх, приходит стремле- 
ние к самосохранению своей 
душевной чистоты. Главное 


сделать правильный выбор, це- 
на которому — жизнь. 


Жизнь главного героя фильма Егора 
(Олег Фомин — "Странное время", 
"Дрянь"), потомственного охотника- 
волчатника, коренным образом меня- 
ется после встречи с одной очень не- 
обыкновенной волчицей. Внезапная 
встреча не проходит даром. Егор, не- 
давно отстреливающий волков как на- 
рушителей спокойствия односельчан, 
делает исключение и забирает дикого 
зверя на временное попечительство, 
из-за чего находит себе лишние про- 
блемы и косые взгляды со стороны 
людей, окружающих его семью... Весь- 


АЛЬФИ 


Название в оригинале: АТе 
Жанр: трагикомедия 

Режиссер: Чарльз Шайер 

В ролях: Джуд Лоу, Сюзан Саран- 
дон, Мариса Томеи, Сиена Мил- 
лер, Омар Эппс 

Копия: БУО 

Озвучка: русская/английская 
Продолжительность: 105 мин. 


Кто такой Альфи? Это помоло- 
девший на 20 лет герой Мела 
Гибсона из фильма "Чего хотят 
женщины". Только Альфи не ну- 
жен хороший удар током — они 
так прекрасно понимает, что 
ожидают уже покоренные его 
шармом и обаянием женщины. 
Аеще в руках Альфи любая по- 
нравившаяся ему женщина 
просто тает от водопада ком- 
плиментов, ласковых слов и 
нежности. Секрет прост — хо- 
лодный расчет, прекрасно под- 
вешенный язык и умение ори- 
ентироваться в любой экстре- 
мальной на первый взгляд си- 
туации. 


И все было бы хорошо у этого сим- 
патичного водителя лимузина, если 
бы не лавина проблем и неприятно- 
стей, обрушившихся на него всего 
за несколько дней. Кто знает, что 
стало первым камешком, сдвинув- - 


ма интригующая завязка и неплохой 
состав актеров, сыгравших главные 
роли, заставят зрителя окунуться в ат- 
мосферу фильма, вместе с главными 
героями пройти через множество ис- 
пытаний, жертвой которых станет че- 
ловек и дикий зверь. А конец... как го- 
ворится, Парру епда не будет. 

Самое главное — не ждать от это- 
го фильма никаких откровений. Это 
обычная российская лента средней 
руки, снятая по мотивам одноимен- 
ной повести. Фильм, которому угото- 
вано скорее забвение, чем долгая и 
продолжительная жизнь из-за его уз- 
кой тематической направленности. 
Но все же наглядный пример того, 
что отсутствие большого бюджета не 
означает отсутствие хорошего филь- 
ма. Его нужно принять просто таким, 
какой он есть. В итоге вашему взгля- 
ду откроется весьма недурственный 
сюжет, повествующий ‘о сложных 
взаимоотношениях чеповека и дико- 
го зверя, пытающихся понять друг 
друга в рамках сложивщейся ситуа- 
ции. Действие на экране наполнится 
особым динамизмом и напряжени- 
ем, не отпускающим зрителя до фи- 
нальных титров. Каждый человек от- 
кроет для себя именно то, что он за- 
хочет. Кто-то пустит скупую слезу, до- 
смотрев филым до конца, а кто-то 
просто пожалеет о том, что провел 
впустую каких-то полтора часа. 


Мадо{ 
Фильм для обзора предостав- 
лен компанией Оюиа Мефа 


шим остальные проблемы, перед ко- 
торыми едва не спасовал молодой 
ловелас. Может, ссора с любовни- 
цей. захотевшей более серьезных 
отношений? Или внезапная бере- 
менность подруги приятеля по рабо- 
те, отношения которых Альфи взял- 
ся улаживать, или его "небоеспособ- 
ность" с двумя знакомыми блондин- 
ками? Но все эти неприятности ни- 
что по сравнению с одиночеством в 
этом огромном и жестоком мире. 

Оригинальное повествование-ин- 
тервью для как бы подглядывающих 
за Альфи зрителей, угождать которым 
призвана следующая за ним по пятам 
видеокамера, и его собственный ком- 
ментарий к событиям, предстающим 
на экране, добавляют интерактивнос- 
ти, столь любимой в этом вечно спе- 
шащем мире. Переработанный сце- 
нарий картины 1966 года, а также 
специально написанные музыкаль- 
ные композиции от Мика Джаггера и 
Дэвида Стюарта создадут контраст 
безумному ритму первой части филь- 
ма и станут хорошим фоном для вто- 
рой, где одиночество предстанет со 
всей трагичностью, а от легкой коме- 
дии не останется и следа. 


Кгемиех 

Диск предоставлен интернет- 
магазином “МедиаКрафт”“ 
мимми.теасгаЯ.зВор.Бу 


№ 


| рузей ушена 


(Возвращение 
Денни Оушена) 


Название в оригинале: Осеап'5 
ТЛиеме 

Жанр: криминальная 
дия/приключение 
Режиссер: Стивен Содерберг 

В ролях: Джордж Клуни, Брэд 
Питт, Джулия Робертс, Мэтт Дэй- 
мон, Дон Чидл, Энди Гарсия, Кэт- 
рин Зета-Джонс, Винсан Кассель, 
Брюс Уиллис 

Копия: оцифрованная экранка 
Озвучка: русская/английская 
Продолжительность: 125 мин. 


коме- 


Если кто-то решил, что после 
сенсационного одновременно- 
го ограбления нескольких кази- 
но Оушену (Джордж Клуни) и 
его 11 друзьям позволят мирно 
попивать коктейль где-нибудь в 
Латинской Америке, то он глу- 
боко заблуждается. Найти луч- 
шего вора в мире, даже ото- 
шедшего от дел, не такая уж и 
сложная задача. Тем более ес- 
ли вас зовут Терри Бенедикт 
(Энди Гарсиа) и у вас три с по- 


ловиной года назад украли 
приличную сумму в зеленых ку- 
пюрах. Может, страховка и по- 
крыла все ваши расходы, но 
быть крутым парнем с большим 
"лопатником” и богатым лохом 
— не одно и то же. 


Лондон и Чикаго, Рим и Новый Орле- 
ан, Лас-Вегас и Голливуд — команду 
Оушена отыскивают по лежбищам и 
принудительно оповещают о необхо- 
димости вновь выйти на дело. Иначе 
однажды утром, садясь в любимый 
автомобиль, можно прямиком отпра- 
виться в воровской рай. Однако пер- 
воначальные проблемы Денни и его 
товарищей остаются далеко позади, 
и перед изумленными зрителями 
разворачивается во всей своей кра- 
се криминальный мир Старого Све- 
та, где есть свои уникальные звезды, 
не терпящие конкуренции со стороны 
каких-то американцев. Великолепно- 
му и обаятельному дуэту — Брэду 
Питту и Джорджу Клуни (мозговому 
центру "друзей") — предстоит найти 
выход из серьезной ловушки, органи- 
зованной агентом Европола в испол- 
нении Кэтрин Зеты-Джонс, и обойти 
конкурента — "Черного лиса" (Вин- 


БлЭид 3: Троица 


Название в оригинале: Васе 3: 
Тппйу 

Жанр: боевик/комедия 
Режиссер: Дэвид Гойер 

В ролях: Уэсли Снайпс, Крис Кри- 
стофферсон, Райан Рейнольдс, 
Эшли Скотт, Джессика Бил, Пар- 
кер Поузи, Доминик Перселл 
Копия: оцифрованная экранка 
Озвучка: русский/английский 
Продолжительность: 109 мин. 


Вы думаете, вампиры всегда 
ходят в черных плащах с алой 
подкладкой? И старый немощ- 
ный англичанин с помощью су- 
хой ветки и святой воды спосо- 
бен справиться с вампиром? Да 
ладно, какого только дерьма не 
покажут по ТУ. 

©Блэйд 3: Троица. 


Блэйд не впервые промахнулся на 
своей охоте (всего он промахивался 
1182 раза), но впервые убийство 
миньона, человека, прислуживаю- 
щего вампирам, было тщательно за- 
фиксировано на видеопленку и рас- 
тираживано в масс-медиа. Охотник 
в считанные часы сам стал жертвой. 
Оперативники из полиции давно 
мечтали повязать Блэйда, поэтому 
ничего удивительного, что его лого- 
во было уничтожено (из штурма ба- 
зы зрители узнают, как нужно пра- 
вильно удалять файлы — вместе с 
компьютером), а сам “дневной охот- 
ник" попал в уютную камеру. 

Чуть ранее мы наконец-то узнаем 
причину вторжения американцев, 
этих мировых кровососов, в Ирак. А 
освобождают там из древнего склепа 
правампира — изначального носите- 


ля генотипа "чистого" вампира. Дес- 
кать, дедушка, Блэйд нас очень силь- 
но обижает, накажи его. Но управу на 
Блэйда вампирам найти не суждено. 
Искрометно (искры летят от распада- 
ющихся тел вампиров) освобождаясь 
из тюрьмы, Блэйд обзаводится новой 
командой, с которой устраивает мас- 
совую резню и так вымирающих по- 
сле его охот вампиров. 

Однако Блэйда все-таки конкрет- 
но подставили. Кто? Да все. Вампи- 
ры в начале фильма. Напарники по 
фильму со своими пустыми диалога- 
ми и рассуждениями. Дизайнеры, 
разработавшие для него новый кос- 
тюм, вооружение и снаряжение. Ре- 
жиссер и сценарист (в одном лице), 
который перемешал находки конку- 
рентов из Машх и Ватаг’а, сла- 


сан Кассель), самого известного во- 
ра Европы. 

Второй "Оушен" — фильм, назвать 
который сиквелом значит страшно 
обидеть режиссера, операторов, сце- 
нариста и всю актерскую команду. В 
Гопливуде давно не снимали "продол- 
жения" такого качества. Режиссер- 
ские приемы стали отточенными, как 
алмаз, операторы по-прежнему при- 
ковывают наши взоры к результатам 
своей работы. Сюжет и актерское ма- 
стерство надолго оставят вас под впе- 
чатлением и немного удивят неожи- 
данными находками. В то же время 
от фильма веет какой-то тусовочной 
голливудской атмосферой. Нет, это 
не фильм, снятый звездами шоу-биз- 
неса о себе, любимых. Это скорее 
творение суперпрофессионалов, ко- 
торым иногда скучно (противно) взи- 
рать со своего Олимпа на те продук- 
ты, которые штампует "фабрика грез". 

Готовы увидеть Джулию Робертс в 
роли собственного двойника? А 
Брюса Уиллиса, который совершен- 
но случайно втягивается в события 
фильма? Тогда "все на просмотр 
картины второй" (©Уматурман). 


Кгемчех 


бенько все срежиссировал и снял, а 
теперь предлагает сей ширпотреб 
избалованному зрителю. Поэтому и 
непонятно в конце фильма, что пе- 
ред нами: прайвовый техно-боевик 
на вампирскую тематику или коме- 
дия про собачек-вампиров? 

Не знаю, с каким переводом вы 
собираетесь смотреть этот фильм, 
но двухлетняя борьба Гоблина про- 
тив мата в английском языке увен- 
чалась успехом. Закадровые пере- 
водчики ругаются идиомами на рус- 
ском языке не хуже своих амери- 
канских героев. Спасибо ребятам из 
студии "Тайкун", просмотр сего ко- 
медийного фильма стал чуть более 
увлекательным. 


Кгемией 


Издатель: 1С 

Количество дисков: 1 

Возраст: 3-9 лет 

Минимальные требования к си- 
стеме: Репвит 266; 32 МЬ ВАМ; 
12-скоростной СО-Опуе; Ийпдои/5 
95, 98, 2000, МЕ, ХР; звуковая 
карта; видеокарта (отображаю- 
щая 16-битный цвет с разрешени- 
ем 800х600); 200 Мб свободного 
места на диске. 


В последнее время количество 
отличных игр для “Детского 
уголка” растет стремительны- 
ми темпами. И если представи- 
тели старшей группы с упоени- 
ем режутся в 3-й Боот и 2-й 
Полураспад, ожесточенно ру- 
гая противников из противопо- 
ложного лагеря, то люди более 
рассудительные покупают сво- 
им чадам игрушки по мотивам 
хорошо известных сказок. Их 
героям не нужны ВРС и напалм, 
они прекрасно обходятся ка- 
рандашами, красками, тортами 
и пирожными. Вот и компания 
1С в содружестве с Зпомфа| 
АуаапсНе МС выпустила игру 
по мотивам хорошо известной 
сказки детской писательницы 
Астрид Линдгрен. 


Пеппилотта-Виктуалина-Рольгарди- 
на, дочь капитана Эфроима Длин- 
ныйчулок, прежде Грозы Морей, а 
теперь негритянского короля, жи- 
вет совсем одна и чувствует себя 
прекрасно. Пеппи не умеет себя 
прилично вести, но у нее золотое 
сердце. Ее друзья — брат и сестра 
Томми и Анника, забавная обезь- 
янка Господин Нильсен, лошадь, ко- 
торую Пеппи купила сразу по при- 
езде на виллу "Курица", — станут 
вашими партнерами на протяжении 
всей игры, которая состоит из 10 
мини-игр. 

Вместе с Пеппи вам предстоит 
выслушать истории и отличить 
правду от выдумки; не касаясь по- 
ла, попасть из комнаты на веранду; 
рассмешить больных Томми и Ан- 
нику и помочь им выздороветь; 
прокатиться на сухопутном кораб- 
ле, собранном из различного хла- 
ма; накормить спящего соседа и то- 
му подобное. Игры несложные, для 
возраста 3-5 лет подходят идеаль- 
но, для детей постарше будут скуч- 
новаты. 

Графика в игре мультяшная, осо- 
бых нареканий не вызывает. Все 
персонажи рисованные, очень сим- 
патичные и забавные. Игровой эк- 
ран имеет максимальное разреше- 
ние 800х600, настроек как таковых 
нет, кроме громкости звука. Кнопка 


КОДЫ 


Аающ 


Создайте нового игрока и исполь- 
зуйте ‚приведенные ниже ковы в ка- 
честве имени: 

Омеай — доступ ко всему: 

Омесазй — деньги. 


гаа4о} — включить ускорение, 


МВА Нуе 2005 
Во время- ‘игры наберите приведен: 


\16$55С70Е — 50.000 очков. 
ЕНМЗ89НИ80-— вся обувь. 
МУОНЗ9ЕЯ2 — вся одежда коман- 
ды. 


РамкЩег: ВаШе Ош о Ней 
Нажмите [=]. для активации. консопи 
и набирайте следующие коды: 
ркмеаропз —- получить все оружие. 
— восстановить здоровье. 
ркромег — все боеприпасьги здоро- 
вье, 
рКдоЯ — монстры не. могуг нанести: 
вред {вклйвыки). 
ркамуауз9 — отключить разум 
монстров (вю/выкл). 
рюмеаКепепе$ — у всех монстров 1 
НР (вкл/выкл). ^ 
РКаОЧ — 99.999 золота.” 


с крестиком позволит быстро закон- 
чить игру, кнопки с рисунками виллы 
и города позвопяют быстро переме- 
щаться между локациями. Кнопки 
вверху показывают количество от- 
крытых игр. Они появляются после 
того, как Пеппи попадает в ситуа- 
цию, требующую ее непосредствен- 
ного участия. Курсор в это время 
меняет очертание на изображение 
ладошки. 

Звуковое сопровождение тоже не 
блещет особыми изысками. Собст- 
венно озвучены только действия ге- 
роини, а на музыкальное сопровож- 
дение перестаешь обращать внима- 
ние уже после первых 10-15 минут 
игры. 

К несомненным достоинствам иг- 
ры относится прекрасный справоч- 
ный материал, в котором не только 


рисагв — безлимитное использова- 
ние Софеп Саг®. 


ркпа®е — скорость вырастает в 8 
раз (вюйвыкл). 


рк\мваропто@Й ег — разбпокировать 


модификатор оружия. 
ркаШеуе5 — разблокировать все 
уровни. . 


ркайсагв — получить все черные 
карты. 

е$ — тела убитых. не ис- 
чезают (вкл/выкл). 
ркрейес! — завершить уровень с хо- 
рошим счетом. 
Бйете 1/0 — замедленный режим 
{вкл/выкп}. 


\16 Маг # Рапгег Сам 2 
Нажмите-[ЕМТЕН] и`вводите приве- 
денные ниже коды: 

ипСпезег — активизировать читы. 
ра... — наносить повреждения зда- 
ниям врага. 


ЕадеЕуе — открыть карту: 
ВуеВуе — уничтожить выбранные 
предметы. 


Наза аМеаВаБу — уничтожить все 
юниты. 

СотоНе! — 
кие юниты. 


уничтожить все вражес- 


„ МопеумопеуМопеу #^— „получить 


описывается сама игра, но и приво- 
дятся любопытные факты из биогра- 
фии Пеппи. 


в 


Не хотелось бы называть этот про- 
ект проходным, но иную характерис- 
тику ему подобрать довольно слож- 
но. Единственной мотивацией к по- 
купке данной игры может послужить 
недавнее знакомство вашего ребен- 
ка с прекрасной сказкой и желание 
его продолжить. 


# НЕ 


РГОЕ 


деньги {# '— количество). 
ЭнопоМап .— излечение всех. вы- 
бранных юнитов: 


Авехапдег 


Для ‘активации консоли нажмите 
[Ее] во время игры, затем вводи- 
те приведенные ниже коды {и вновь 
нажмите [Е ей):  _ 2 
ВАВК! — 50,000 ресурсов. 
МЕММАЦ. — показать карту. 
УСТОНУ — выиграть миссию. 
С\МЕ — нажмите [Р] длят появления 


АХ Г АНез 


Начните игру с параметром “ +соп- 


зов" в командной строке. Во время 
игры нажмите [Е ей ‘и вводите при- 
веденные ниже коды: 

уедау — мгновенная победа. 
вилепдег — мгновенное пораже- 
ние, 

епота — снятие тумана’ войны. 
пеарготоноп — 1900 очков опыта. 
зуйзБапк -— 100 денег. 
гозейме{ег — мгновенное строитель- 
ство. 

лемег фе. — бесконечное число жиз- 
ней {наберите в главном меню}. 


‚струйные, матричные. 


АЛГОРИТМ — 
ВСВ ДлЯ учебы и ыгр в мире компьютеров! 


Ст. метро Пл. Я.Коласа 
(200 м по дороге на "Комаровский рек 
г. Минск, ул. Кульман, 1, корп. 15, 1 -Й этаж. 


Т/ф. (017) 2-882-553, 2-882-841, 2-847-833, 


2-847-843. СОМА: (8-029) 400-51-55. 
МТС: (8-029) 756-71-96. Месот: (8-029) 684-78-33. 


Действуют скидки для студентов и школьников! 


Самая низкая ставка -- 0,79 % в месяц. 
К Па В | | Ш Без предоплаты и залога. 
= Валютный кредит до 3 лет для физич. лиц 


КОМПЬЮТЕРЫ для’ работы, ^ СКАНЕРЫ М СЛАЙДМОДУЛИ . 
учебы и:развлечения _ А4-АЗ 

Настольные (ште!: Репит, МисвеК ВЕАВРАМ 1200/1248/2448/4800/6400 
Сеегоп — АМО: Ригоп, АНЮп) НР&С! 2400/3670/3690/4670/5550/8250 
Портативные (Мо{еБоок) Ерзоп 12601670/2480/2580/5500 РНОТО 
Руси — Зетеп5, Азц, Асег, ТВО$Т 

НР — Сотраа, Махбес 
Кран Рапт, РЯоп, Зопу, 
Само, Сотраа 
Сумки 

для МВ Гомерго 


1555-141-Я5П 


ВИДЕОКАРТЫ 

сеРогсе ЕХ 5200/5600/5700/5900/ 

6600/660РС!-Ех/6800 

А505$ 64/128/256 ООВ т-оц& 
И АП! Вадеоп Рго 7500-9800 РКО, 

Х 800 

ТУВОМЮЕО (монтаж видео) 

ТУ и спутниковые тюнеры 

Нифровой видео “ОМ” монтаж 
т (1394 контроллер) 


ПРИНТЕРЫ лазерные, 


ЕехгпагК 71170/1 180/5150/612/615/707/8 
Ерзоп ВЗОРНОТОДХ300/С43/62 

Затзипд 1150/1300/1510/1520/4710/1750 
НР 3650/3550/5150 Сапоп 200/810/Фото 


КЛАВИАТУРЫ, 

оптические, радио, для интернета 

Тодцесй Три$ Таес МОНИТОРЫ 

Мизит Мкгозой — СЫсопу О' т 15” 17” РЬНйр5 бопу 
бепн5 Беепаег Затзипа  РиезНою 
Соттпа эмехх а бапт\гоп 


5$МСА 15” 17” 19" 21" 


ГРАФИЧЕСКИЕ ПЛАНШЕТЫ, 
МЫШИ И КОВРИКИ. 


|- ЗВУКОВЫЕ ПЛАТЫ 


Мсго5оЙ: ГоджесН Сгеануе Име/Аи оу 2/Л/ае 
Мит} Рехха Сгеав\ме Аифюу Р1аЧпит 5.1 ЕХ 
АД Тесв | аМес (монтаж звука) 
бепи$ бетЫга и другие Е Тги$ 
ет = ‚ № С-МеЧ!а \атаНа 
‚ Е55 Х-Пете 
Ауапсе 109 ЕМ радио 


СО-ВОМЮВ-ВМИОУООУО-ВМУ 


С штеехе 
а и диски к ним 
= }Ш теас 5опу РБЙТ ря 
Е Е А$И5 МЕС 1отеда 
) ю 1 е-оп МИзимя (058В) 
ДЖОСТикКи, 
МАНИПУЛЯТОРЫ И РУЛИ КОЛОНКИ 
Годнес/Лги$Убет!и$ Стерео, Габхес 5меп 
квадро, 5.1 Годйесп Ти“ 
сети$ Маххго № 
Сгеацме 5.1/6.1 ихеоп [97= 
бетЪга а - 
Оефепаег |. } 


Тгасег 


ЦИФРОВЫЕ ФОТО. 
и ВИДЕО-КАМЕРЫ. 
м АКСЕССУАРЫ к ним 


О\утриз С160/310/360/460/5000/725/760/ 765 МИР КОМПЬЮТЕРОВ 


пй/4000/750/5060/Е2ОРУЕ1 


Годйесй Тиз - Рапазог!с млмлиг.а1догИт.Бу 
Сапоп  5опу МтоКа е-тай: рс@аюдог\т.Бу 
№МКоп Ер5оп = 


Коуег ЗНот 


ПРЕДЪЯВИТЕЛЮ СХЕМЫ СКИДКА 
Лиц.№ 10607 от 8.06.2000 до 8.06.2005 гг выд, МГИК. 


‘ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


Формула-1 в Минске, пока виртуальная 


Многие поклонники автоспорта 
знают и любят формулу-1. И 
наверное каждый из них в глу- 
бине души мечтает оказаться в 
кокпите гоночного болида, 
представляющего элиту миро- 
вого автоспорта. В реальности 
это, конечно, почти несбыточ- 
ная мечта — ведь для этого, как 
минимум, нужен огромный та- 
лант гонщика и большие день- 
ги. Но возможность ощутить се- 
бя пилотом Формулы-1, оку- 
нуться в этот захватывающий 
мир королевских автогонок все 
же есть у каждого. Вы хотите 
знать как? Очень просто — при- 
нять участие в Открытом Чем- 
пионате Беларуси по виртуаль- 
ной Формуле-1. 


Что же такое виртуальные автогон- 
ки? Скорее всего, многие из вас 
скажут, что это когда дома играешь 
в симулятор каких-нибудь автого- 
нок. Но это не так. Точнее, не сов- 
сем так. Чтобы получить всю полно- 
ту ощущений и на самом деле почув- 
ствовать себя ТАМ, этого не доста- 
точно. Игра с компьютерными со- 
перниками, которые через опреде- 
ленное время становятся до боли 
предсказуемыми, постепенно пре- 
вращается в простое "наматывание 
кругов". Что делать? Конечно же, 
найти таких же бедолаг, как вы, и 
сразиться с реальными людьми, 
пусть и на виртуальных автомоби- 
лях. Вот это будет настоящая борь- 
ба, полная непредсказуемых мо- 
ментов! Кстати, а как вы управляете 
своей виртуальной гоночной маши- 
ной? На клавиатуре кнопки нажима- 
ете? А в вашем личном авто (у кого 
он есть, конечно) клавиатура уста- 
новлена? Нет? Руки там на руле, а 
ноги на педалях? Так и в виртуаль- 


ных автогонках должно быть так же! 
Иначе какой вы на самом деле гон- 
щик? 

Итак, мы уяснили, что настоящие 
виртуальные автогонки — это когда 
вы соревнуетесь с такими же "пило- 
тами", как вы, и для управления ис- 
пользуете гейм-контроллер "руль и 
педали". Теперь, когда мы разобра- 
лись, что же такое настоящие вирту- 
альные автогонки, вернемся к От- 
крытому Чемпионату Беларуси по 
виртуальной Формуле-1. Нетрудно 
догадаться, что это чемпионат по 
виртуальным автогонкам в классе 
Формула-1. И отражает он не просто 
отдельно взятую гонку — это целый 
мир. Все 19 этапов реальной Фор- 
мулы-1 сезона 2005, море адренали- 
на во время каждой гонки, возмож- 
ность посмотреть в глаза своему 
обидчику после финиша или обви- 
нить маршалов гонки в несправед- 


ливо жестоком наказании за создан- 
ный инцидент, награждение победи- 
телей организаторами этапа и по- 
слегоночная пресс-конференция. И 
даже закулисные интриги в переры- 
вах между этапами и в межсезонье! 

Большинство этапов проходит в 
компьютерных клубах, а отдельные 
гонки на таких выставках, как ПВО. 
В межсезонье команды проводят те- 
сты и устраивают презентации сво- 
их новых болидов. Пожалуй, главное 
отличие от реальной Формулы-1 за- 
ключается в том, что технические 
характеристики болида в игре у всех 
команд одинаковы и все решает 
только мастерство пилотов. Но ведь 
это даже лучше, когда все находятся 
в равных условиях! 

Вы уже хотите окунуться в эту 
фантастическую атмосферу? Хотите 
знать, что для этого нужно? В пер- 
вую очередь, нужно желание участ- 


Обзор привода СО-ВОМ 1@ ССВ-8523В 


Сегодня, когда идет внедрение оптических дисков третьего 
поколения, вмещающих более 15 Гб данных, может показаться 
несколько странным обсуждение устройств, позволяющих 
считывать только диски первого поколения. Но дело в том, что 
пользователям все еще интересны пишущие устройства, 
поддерживающие диски СО-В и СО-В\М/, так как они (и 
соответствующие носители) широко распространены и 
доступны по цене. И дальнейшее снижение цен на пишущие 
О\о-приводы, которые не только записывают ОМО-В/ВМ), но и 
сохраняют совместимость с СО, не сможет окончательно 
закрыть тему приводов СО-Р\/. Поскольку даже после этого 
обычные СО-ВОМ будут пользоваться спросом. 

Пишущие приводы необходимы далеко не во всех 
компьютерах, в то время как без совместимости с компакт- 
дисками не обойтись. Каждому компьютеру необходима 
установка программного обеспечения, хотя бы первичная — 
операционной системы и драйверов, а без СО-ВОМ это 
невозможно. В дальнейшем зачастую может понадобиться 
залисать информацию на внешние носители - например, для 
резервного копирования, но с этим может справляться один 
компьютер в составе сети. Поэтому офисные или 
учрежденческие компьютеры обычно оснащают только 
приводом СО-ВОМ. 

Сформулируем требования, предъявляемые к приводу СО- 
ВОМ. На первое место поставим низкую стоимость. Для 
офисного компьютера она крайне важна, так как организация, 
приобретая парк новых машин, всегда стремится сэкономить, 
ведь в итоге даже скромный выигрыш в цене превратится в 
существенную сумму. Во-вторых, привод СО-НОМ должен 
поддерживать все основные носители, на которых 
распространяется программное обеспечение: штампованные 
диски, однократно записываемые (СО-Я) и перезаписываемые 
{СР-ВМ/ диски. Имеет значение и дизайн: передняя панель 
привода должна органично вписываться в дизайн типичного 
офисного компьютера. 

Именно в этом ключе рассмотрим модель СО-ВОМ 
производства ЕС Еесбопюз — ССВ-8523В. Это очень 
популярный привод, который не раз приходилось наблюдать в 
различных офисах и организациях. Проведем небольшое 
тестирование для определения его — соответствия 
предъявляемым требованиям. 

Что касается дизайна, этот привод неплохо вписывается в 
обстановку офиса. Наплыв на выдвижном лотке и круглая 
аккуратная кнопка смотрятся достаточно интересно. Цвет 
панели — стандартный бежевый, привод чаще всего попадает 
в тон корпуса. Таких традиционных элементов оформления 
приводов прошлых лет, как выход на наушники, регулятор 
громкости и кнопка программно-независимого проигрывания 
аудио, у модели ССВ-8523В нет, так как соответствующие 
функции сегодня практически не используются. 

Конструкция выдвижного лотка приспособлена для установки 
привода в вертикальном положении: для предотвращения 
выпадения диска имеются небольшие выступы. Однако лоток 
не имеет прокладки для шумо- и пылеизоляции, поэтому во 
время работы привод характерно “шелестит“”. Впрочем. 
позиционирование выполняется бесшумно, без скрипа и 
“присвистывания”. 

Многие современные приводы имеют укороченную 
конструкцию, что позволяет улучшить вентиляцию и 
теплообмен системы, особенно в компактных корпусах. 
Глубина привода :@ ССА-8523В — около 18.5 см, в то время 
как стандартные приводы обычно на 1 см длиннее. 

Рассмотрим скоростные характеристики привода. Согласно 
спецификациям, (С ССВ-8523В выполняет чтение СО-дисков 
любых форматов (СО-ВОМ, СО-А, СО-В\У/) с максимальной 


скоростью 52х {7.8 Мб/с). Привод использует стратегию САУ 
(постоянная угловая скорость), при которой скорость вращения 
шпинделя остается постоянной. Поскольку один оборот 
спиральной дорожки компакт-диска в начале (на внутреннем 
радиусе) короче, чем в конце, технология САУ обеспечивает 
свою номинальную скорость только в конце диска. В начале 
диска скорость чтения обычно составляет 18-22х. 

Проведем тестирование с использованием популярной 
программы СО/СУР Зреед, входящей сейчас в состав пакета 
№ го. Существуют и более сложные тесты. но для СО-НОМ их 
использование необязательно. Согласно идентификационной 
информации, выдаваемой приводом, поддерживаются 
стандартные СВ Моде и Моде2, а также СВ Аидю, МУдеоСо и 
Мыеб Моде (с данными и звуком). Привод не совместим с 
экзотическим форматом СО-+С, но это не критично, так как 
подобные форматы практически не используются. 

Тестирование скорости чтения выявило, что с дисками СО- 
ВОМ привод работает согласно спецификациям: 22х в начале 
диска, 52х в конце, средняя скорость 37.8х (5.6 Мб/с). Однако 
для приводов СО-В срабатывает ограничение скорости — 
привод переключается в режим Р-САХ: с начальной скорости 
18х он доходит до 40х и сохраняет эту скорость до конца 
диска. В таком же режиме, но на меньших оборотах {с 8х до 
16х), читаются диски СО-ВМ/ и Мхеа Моде. С одной стороны, 
это минус: снижение скорости приводит к увеличению времени 
копирования файлов и установки программ, если они записаны 
на СО-В или СО-ВМ/. С другой стороны, чем меньше обороты 
диска, тем меньше вероятность возникновения ошибок. И шум 
привода существенно снижается. 

Чтение (”граббинг”) аудио-данных привод ЕС 'выполняет в 
режиме САМ {с переменной скоростью} — 10х в начале и 22х в 
конце. Это хороший показатель. 

Попытки программно замедлить привод, поставив 
ограничение на скорость работы с помощью соответствующих 
утилит, ни к чему не привели: привод не поддерживает эту 
функцию. Он самостоятельно выбирает скорость чтения, 
повышая скорость до максимальной, если выполняется 
последовательное чтение. Для применения привода в качестве 
источника инсталляции ПО этот алгоритм оптимален. 

Заявленная скорость позиционирования для ССН-8523В 
составляет 75 мс. Измеренная средняя скорость доступа, 
которая включает не только позиционирование, но и 
считывание данных, составила 90 мс. Это не высокий, но и не 
плохой результат для современного привода. 

Измеренное время распознавания СО-ВОМ диска составило 
от 7 до 8 секунд — это обычный результат. Диск 
раскручивается быстро — за 2.5 секунды, также быстро 
выбрасывается и втягивается лоток - всего 1.5 секунды. 

Модель ССВ-85238В поддерживает работу как в режиме РЮ, 
так и в режиме ММОМА-2 (скорость обмена — 16 Мб/с). В 
режиме РЮ привод работает медленнее, не позволяет 
выходить на номинальную скорость 52х. Поэтому 
рекомендуется использование режима ОМА. 

Проблем с чтением поцарапанных дисков у привода (@ 
замечено не было, хотя к качеству записи (штамповки) он 
чувствителен. 

В целом, привод (© ССВ-8523В отличается тихой работой и 
хорошей скоростью чтения, простым и приятным дизайном, 
очень конкурентоспособной ценой. К минусам можно отнести 
только меньшую скорость работы с записываемыми дисками, 
хотя это свойственно многим приводам СО-ВОМ. Именно 
сумма этих качеств позволила СО-приводу 1С стать очень 
популярным решением для корпоративных компьютеров. 


Макс Курмаз 


вовать, сила воли и стремление к 
победе, даже несмотря на первона- 
чально невысокие результаты. Как 
говорил руководитель команды Мак- 
ларен Рон Деннис: "То йтВ ВгзЁ, г 
уси Паме 1ю Ятей" (чтобы финиширо- 
вать первым, сначала надо финиши- 
ровать). Далее, если у вас еще нет 
гейм-контроллера "руль/педали", то 
эту основную составляющую вашего 
виртуального болида придется при- 
обрести. И, наконец, вам нужно бу- 
дет пройти предварительную регист- 
рацию на официальном интернет- 
сайте чемпионата (для этого можно 
воспользоваться следующей ссыл- 
кой НИру//Амим М ди БуЛогитАлЛем+- 
{юрю.рНр?!-303). Как начинающему 
пилоту вам также нужно будет найти 
себе место в одной из действующих 
команд или создать свою. Мы не ста- 
нем здесь рассказывать все подроб- 
ности создания собственной коман- 
ды — все это вам расскажут после 
вашей регистрации как пилота. 


Презентация команды 
"Кам тРастд Еогтша1 Теат"” 


Чемпионаты в \а 


Как содбщила редакции администра 


ция клуба М4, в`феврале в. этом:мин- 
ском клубе пройдет серия турниров по 
равличным компьютерным играм. 6 
февраля-все заинтересованные Това- 
рищи смогут сыгрель в УМагсгае: Те 
Рюгеп Тгопе | че 13 февраля - В 


котор Е ить 

ким призовым фондом. Ну а зрители 
смогут понаблюдать за игрой на спе- 
Цциальном.плазма-экране. 


В ю17е остался один Хепйгой 


Самая удивительная новость рос- 
сийского киберспорта: Наа, Хета, 
НЕНЕПОСТЬ, Роги дгуег ушли-из 
команды Юге по Соитег яке. 
Причина столь неожиданного ухода 
заключается в том, что игроки нё со- 
шлись характерами с пидером ко- 
манды: Жепйгог’ом. Как`позже тело 
известно, пятерка игроков примкну- 
ла к интернациональной команде 


Впрочем, вы всегда можете задать 
интересующие вас вопросы на фо- 
руме (ВЕр/Алмм/ М дивбуЛогит/) или 
найти интересующую информацию 
на официальном интернет-сайте 
чемпионата (ИНр:/Амлмм. 1 Чи.Бу/5йт- 
гаспо/). В чемпионате участвуют 
пилоты различных возрастов — от 
студентов/икольников до "серьез- 
ных дядей". Так, самому старшему 
участнику уже 42 года. Возраст ни- 
как не ограничивается, так что если 
вы хотите ощутить себя пилотом 
Формулы-1 — дерзайте! Первый 
этап пройдет уже 27 февраля, но 
присоединиться вы можете с любо- 
го этапа. 


РЕБ МАН №5 


Комаяра оснавдиз 
зраеваеь 2304г 
Шао. 
Деисиель 
Первый грау-Прв. 
к: 204 


Хояичество Прав-Пян 
Пвуя-позлвяе 
НеннуВНЫ 
БыстреНиния круги 
Жежвчесяио дублен . 
Лучшие разульсат 

э кб 


8 
чемпионате: 
победы 
вх 
З2бие . 
< чаагионаЮ 
Яык ... 


Презентация команды 
"Ред Маттаой5" 


„Вебир, которая. баре в Шве- 
ции. Таким ‘образом; состав 
Веопр.Низза:. Нана, огауег, Хота, 
НЕЕ, РИОМ, адуег (тападе!). 


Играя в Американской команде’ 2Ех 
по С5, Аите# решил покинуть коман- 
у особых причин. Напомним, , что 


перь состав 2ЕХ ВЫГЛЯДИТ ак Тиз, 
еСТОООВ, еже, уцК, ара! 


Турниры. Ор@паск 2005 \/С3 
Самый серьезный турнир этого го- 
да, Орёнаск 2005 \/СЗ, начался 7 


января в Швеции. Как и ожидалось, 
весь. финансовый банк ан 


-2 масто — ЭК ЗиВм\ог —- 9 000 
ЗЕ 


: котраз 


только самые лучшие игры 
доступ в Интернет | 
огромный архив музыки и 
видео 

уютная обстановка 
квалифицированный персонал 


наш адрес: ул. Ц. Румянцева, 4 
тел. (017)236-51-28 
э5т +375 29 663-0-664 


поздрае няем всех заци т ников 


скидка - 159%! 


отечества с праздником! 


№2 (62), февраль 


ИТОГИ 


Лучшие игры 2004 


Выбор редакции 


Образ 

Мы снова были рядом, мы смотрели 
друг другу в глаза, мы молчали, прон- 
зая взглядами стекло между нами. 
Уже который год это продолжается. 
Мы взрослели вместе. Кажется, это 
было всегда. Мое лицо, окружающий 
мир. Мои мысли, мой разум. Она — 
прекрасная, собранная из многих ты- 
сяч частей человеческой фантазии, 
ярко улыбающаяся и вечно подража- 
ющая мне во всем. Ухмылки, легкие 
улыбки, мягкие усмешки. 

На застекольном жителе совер- 
шенно не видна боль утраты своих 
собратьев. Хотя если я заплачу — 
она не преминет отыграть и эту роль. 
Она не знает, что такое сердечные 
шрамы и душевная боль. Никогда ни 
по ком не плачет. Она — мозаика 
моих самых значимых чувств. Лис- 
тья на моей стороне начинают осы- 
паться — она, как будто насмехаясь, 
показывает мне солнце, яркие лучи, 
манит, приглашает остаться навсег- 
да. Водит рукой по воздуху, танцует, 
взвивая своими движениями опав- 
шую листву, разбрызгивая капли с 
широких листьев. 


Переход 

Мягко и плавно год тонет в собствен- 
ной красоте. Я снова вижу подерну- 
тое мутной пеленой лицо Мечты. За. 
окружающим гербарием природы тя- 
нутся длинные столбцы имен, должно- 
стей, распадаются на части любовно 
сложенные миры, горят широкофор- 
матные листы бумаги. Труд людей 
уходит в историю; интересы, начина- 
ния, опыт уносит порывистым вет- 
ром, от них остаются следы на небе. 


Круг 

Сегодня она покажет свое новое ли- 
цо. Чем сегодня она улыбнется — за- 
гадка для тысяч людей, которые не 
первый год наблюдают метаморфо- 
зы параллельного мира. 

Главная наша вера — в воссоеди- 
нение между двумя реальностями. 
Между нами — стекло, оно рябит тех- 
нологиями, успокаивает золотистой 
рябью, но оно никогда не пойдет тре- 
щинами. И мы так никогда и не узна- 
ем, какая же она — Идеальная Игра. 
Нас тешит чувство, что мы были ря- 
дом. Поэтому и счастливы. 


Друзья, добро пожаловать 
в 2005-й! 
Мы снова у логической точки. Каким 
бы ни был прошедший, но его амби- 
ции пора завязывать узелком. Мы 
проголосовали, мы поспорили — мы 
решили и рады этому. Рады. потому 
что нам все еще есть из-за чего воз- 
мущаться и из-за чего часами спо- 
рить, опровергая чужие мнения и 
строя из песка собственные. У нас 
все еще есть кандидаты для высмеи- 
вания, наша линейка оценки игр по- 
прежнему востребована, наши мыс- 
ли до сих пор находят почитателей. 
Год прошел, но вокруг, как обычно, 
неспокойно. Одна из вновь заявив- 
ших о себе истин: деньги из воздуха 
пока что делают только в романах, на 
деле же все издатели до ужаса дело- 
вые личности. Они кажутся беспеч- 
ными и белоперыми ангелами, пока 
счет по убыткам принадлежащего им 
разработчика вмещает в себя необ- 
ходимые роковому числу нули. Как 
следствие, колобка по имени Раю\ 3 
откатили к Беседе, которая немед- 
ленно объявила его своей собствен- 
ностью, ищегау получила прописку 
на складских помещениях, ее занес- 
ли в ряд "формально существующих", 
то есть от компании остался только 
логотип с авторскими на него права- 
ми. Печально? В общем, да. Но все 
могло кончиться и без конвульсий. 
Ведь умирают? Падают оловянными 
солдатиками в морской ил? За 2004- 
йна дно отправили целый взвод гене- 
ралов. Старожилы медленно, но вер- 
но уходят со сцены, оставаясь в на- 
шей памяти играми, отпечатываясь 
сенсациями в новостных лентах. 


В этом году вариант с дроблением 
жанров на составляющие выгорел. 
Поток игр был отнюдь не контрастен, 
и именно поэтому мутировал наш 
таблоид лучших. Как следствие, в Иг- 
ры Года на сей раз мы внесли только 
те проекты, которые не зазорно ста- 
вить рядом с фаворитами последней 
десятилетки. Всем "просто хорошим 
продуктам", которые мы награждаем 
в течение года (оценки, оценки же 
для их градации есты), в финальном 
табеле о рангах не место. 


ОСНОВНЫЕ 
НОМИНАЦИИ 


Ролевая ира 


В этой объяснительной мы с обя- 
зательными слезам на глазах и це- 
ремониальными гримасами ужас- 
ной скорби повествуем о несовер- 
шенности поголовья ролевых 2004 
(с ними случилось все то страш- 
ное, что только могло случиться). 
ВАР. 


РГГ, как и в прошлом году, ждали фи- 
нала, чтобы ‘выдвинуть своего канди- 
дата на пост. В 2003-м Кпюн6 оЁЕ те 
ОЧ Веру с совершил почти необъяс- 
нимое. Выскочив ошпаренным из гор- 
нила Вю\\/аге, он не только вытащил 
со дна все представительство велико- 
го пока что жанра, но и с успехом бал- 
лотировался на Игру Года (не говоря 
уже о почетной медали "первая $\\/- 
ВРО в истории"). Яркий, бодрый, поч- 
ти безукоризненный. Просто песня. 


Асвоп/ВРС — $асгеа 


В 2004-м под уместное траурное 
завывание зала адепты Тгожа вынес- 
ли этюд на суд публике — Матрие: 
Тпе Маздиегаце — ВюоЧ тез. Наск- 
возь мрачная постановка вампир- 
ского жития пропитана кровавой па- 
стой ранее нигде даже не деклариру- 
емых идей, ЕР$-видом с ушатом Пог- 
гог-атмосферы, остужающим любой 
скепсис, и многокилограммовым за- 
плечным мешком багов. Игра, если 
ей позволить, может раскрыть перед 
вами неподражаемую глубину, про- 
водить по улицам Лос-Анджелеса, по- 
казать межбандовые упырские мор- 
добои. Но не стоит. Риск примерз- 
нуть подошвами к асфальту слишком 
велик, ведь Зоигсе из На 2 и 
Зоигсе из ВоосЧпез если и схожи, то 
только фирменной этикеткой. В об- 
щем, получать удовольствие от 
Вюод!пез было сложно. Это сродни 
конструированию трехмачтового ко- 
рабля в бутылке из-под вина. Почти 
каторга. 

У Веуопа Омипйу, признаемся чест- 
но, шансов не было и вовсе. Все, в 
принципе, должно быть понятно. Ря- 
дом с атомным реактором все того 
же "КоЮрР" батарейку (пусть и энерд- 
жайзер) "Веуопа Омпйу” не поло- 
жишь. И именно поэтому субстанция, 
ранее известная как ВЁпиппег, при- 
знана инородной. Она умна и инте- 
ресна? Для некоторых — очень даже, 
но пресловутые бирки "революция", 
"на века" или "сделано в Вага" (не 
к месту, но ряд лестных ассоциаций я 
прервать не в силах) к ней привин- 
тить никак не получается. Поэтому 
проект решено было оставить на пер- 
вом же необитаемом острове. Ос- 


тальных либо выкинули за борт, либо 
вовсе не брали в круиз. КИЙ, напри- 
мер, вручили байдарку и для пробы 
заставили переплыть Ла-Манш. Боль- 
ше ее никто не видел. Искать эту со- 
вершенно дикую поделку, в которую 
специалисты редакции, умирая от 
собственного зубного скрежета, пы- 
тались играть (все ради сюжета!) ни- 
кто не решился. Е 

Но все же утилизировать положен- 
ный жанру Оскар мы не решились. 
РПГ, как и любая другая аббревиату- 
ра в игровой индустрии, скрывает 
под собой поджанры — они тоже до- 
стойны внимания. Как ни странно, 
единственной правильной игрой сре- 
ди “вассалов короля” оказалась 
Засгед. Это единственный последо- 
ватель СаЫо (МОХ все-таки таковым 
считать не будем), который достоин 
почестей. В нем — море-океан удо- 
вольствия, — скатерть-самобранка 
предметов. Он — наглядный показа- 
тель развития АсНог/АРОС. А их мно- 
гие давно списали со счетов, признав 
бесперспективным и не пригодным 


для рождения интересных идей от- 
ветвлением. 

Асбоп/АРС 2004 — Засгеа 

Не исключено, что награда эта вы- 
дается в первый и последний раз. Со- 
гласитесь, написать "АРС 2004" было 
бы богохульством. 


вре вы ик 2% м - 
Стратегия Е 
Жанр этот обладает двуличием: 
разделение на РТС и Глобальные 
случилось по довольно очевидным 
причинам (читай: релизы грузили 
экскаватором). Ранее второсте- 
пенный жанр вдруг обнажил все 
тридцать три. Фонтан чувств, ки- 
шащий в стратегоманах после это- 
го года, объясним только на уров- 
не бесконечных вздохов и истош- 
ных воплей. О релизах хочется 
рассказывать с расстановкой, про- 
говаривая каждый незначительный 
аспект. Часть урожая этого года 
хочется развесить и засушить, 
чтоб было чем утолять свой голод 
во всеобщий мор. 


еее 


АТ .. 


Е АМВАВУНИХ 2 че” Ё 
Первый скромный всхлип раздался 
со стороны начинающих (ехидно, ко- 
нечно, заметим, что "начинания" 
продолжаются уже четвертый год) 
девелоперов из Оаа Вескег. Их 
Сазйе ЭшкКе открыл сезон. После слу- 
чились: руссконародная РТС "Оса- 
да", совершенно несерьезная и пото- 
му еще более прелестная МАМНин- 
сценировка Содепате: РАМРЕВ$5: 
Рвазе Опе, военные бестселлеры 
двойняшки О-Оау и Оезей Ва ум. 


Аса Когрз, вышедший за грани жан- 


. ра "Периметр" (© котором ниже)... 


Всем им не хватает только одного — 
обычной рабочекрестьянской нагло- 
сти. А вот ММ/атапттег 40000: Бамт о! 
\М/аг дышит ей. 

И дело, кончено, не втом, что "Вос- 
ход войны" сделан по лицензии. Это 
лишь один из аргументов. Дело в том, 
что все геймплей-решения до безоб- 
разия оригинальны. Концепция хас- 
са, постоянный скрежет металла, 
лязг режущих строи пехоты деваста- 
торов. Оамт оЁ Маг предлагает игро- 
ку самое выразительное и доступное 
для понимания правило за всю исто- 
рию РТС — что бы ни случилось, вой- 
на не должна останавливаться. Толь- 
ко что несчастных берсерков орочье- 
го племени прошивал свинец Мари- 
нов, как уже зеленозадых давят ме- 
ханизмы, собранные по совершенно 
невменяемым и безумным конструк- 
циям. Дизайн юнитов в этой игре за- 
ставляет краснеть проштампованные 
лицом Да Винчи портреты и биться в 
агонии весь свет современных конст- 
рукторов, битвы — бледнеть рабочий 
коллектив Руго и глотать таблетки 
тактикам из Сгеаёуе АззетЫе. Кры- 
ша стандартов пробита на вылет. 
Впервые на экране! Смерть аккурат- 
ного и скрупулезного подхода к бит- 
вам, прямой эфир! Постоянное дей- 
ствие, совершенно несложный в ос- 
воении принцип командования, ско- 
рость, которая раньше не появлялась 
в подобных играх из-за элементар- 
ных норм приличия. Массы уходят в 
нирвану... 

Так все-таки почему именно Вамт 
о! М/аг, неужели только из-за наглос- 
ти? Как эта научная работа на тему 
"Жизнь наша — дурдом" обошла дру- 
гие, аккуратные и прилизанные про- 
екты? Случай, в общем, исследован- 
НЫЙ. Иногда "бред", "смех" и "клини- 
ка" дарят "счастье". 

Стратегия в реальном време- 
ни 2004 — Ммататтег 40000: 
Оамт оЕМ/аг 


Глобальная | стратегия _ 


Везде свои войны. Где-то игры пуска- 
ют друг другу строчки кода, где-то на 
форумах уверенные в себе соловьи, 
срываясь на мат, полосуют друг дру- 
га резкими метафорами. Даже в ста- 
не глобальных стратегий (а они, каза- 
лось бы, самые мирные) неспокойно. 
Не могут там поделить, кого награ- 
дить — игру, осуществившую прорыв 
к новой звезде, или верную корням, 
но не менее новаторскую и амбици- 
озную, Воте: То\а! \Маг или Сгизадег 
Кид5. Вам что больше по нраву, 
скрупулезное следование заветам 
матери истории, бездна ее картон- 
ных и текстовых достоверностей или 


чуть осовремененный, отливающий 
текстурами тренажер “тактика и дип- 
ломата"? Сложнейший, кстати, вы- 
бор. 

Вывод постучался в нашу интер- 
нет-дискуссионную комнату только к 
рассвету. Признали, что технологиче- 
ский прорыв Воте: То\а! \М/аг важ- 
нее, чем апгрейд традиций Сгизадег 
Кипд5. Дизайнеры Рагадох в очеред- 
ной раз заставили поверить в то, что 
знакомство рядового пользователя и 
таинственной "глобальной стратегии" 
— миф, что разбить скорлупу пони- 
мания суждено не каждому. Роте: 
Тола! МУ/аг же представляется первым 
мостом через реку непонимания. Де- 
яние Стеабуе АззетЫе равносильно 
проведению рельсового маршрута 
Беларусь — Гондурас (Минск — Те- 
гусигальпа, если хотите). 

При этом святейшая матрешка 
геймплея (АТ$ в ТВ5) не пострадала. 
За что и награда. 

Глобальная стратегия 2004 — 
Воте: То*а! Маг 


Экшен — Е о о | 


Можете вглядываться друг в друга, 
усиленно морщиться, пожимать 
плечами. По совершенно странно- 
му стечению обстоятельств в этом 
году мы так и не увидели ни одно- 
го значимого тактического шутера. 
Они подают признаки жизни из 
Интернета, периодически отписы- 
ваясь пресс-релизами, но так уж 
получилось, что на 2004-й не выпа- 
ло ни одной значимой игры этого 
жанра. Все прошли мимо. Просто 
под истерические вопли и нещад- 
но ломающиеся стены зданий, под 
бунт ЕР5-титанов расслышать что- 
либо постороннее было крайне 
СЛОЖНО. 


Как ни странно, прошедший год пода- 
рил больше хороших экшенов, чем 
требовалось для нашей экспертной 
комиссии. О РатКИег и Раг Сту на об- 
щем празднике чувств все забыли 
(что неудивительно). Приходилось 
резать по живому, сгибаясь под тя- 
жестью горя. Но фатальным это еще 
не было. Потрясение случилось по- 
том. 

Когда-то нам и подумать было 
страшно, что неизбежный спор НЕ? и 
Ооот 3 за место в строке "Экшен го- 
да" окажется глубоко вторичным. У 
них разные судьбы, они велики в ме- 
ру своих амбиций, знаменосны. Од- 
нако выиграть в главной, в профиль- 
ной, родной им номинации не смогла 
ни первая, ни вторая. Прогресс ушел 
вперед, жанр выбрал себе другого 
короля. 

В сознании каждого игрока есть 
сигнал тревоги. Если глаза вдруг 
встречают безошибочную работу, то 
красная лампочка немедленно начи- 
нает громко причитать. В момент ре- 
лиза "Хроник" голос у нее прорезал- 
ся. Она запела. 

Очень сложно поверить в то, что 
недостатков нет вообще. Правильно 
все. До неприличия, до безобразия. 
Вам ведь снилась игра, в которой "ли- 
нейность" и "свобода выбора" нако- 
нец дружны и не порождают собой 
проблемы, в которой нельзя поте- 
ряться, но наручников больше нет? 

Продолжение на стр. 28-29 


в 


ИТОГИ 


Лучшие игры 2004 


Начало на стр. 27 


Кошмар материализовался — за- 
будьте о свободном времени вне 
компьютера. Стрельбы хотелось? 
Есть. Ползанья по каналам? Есть. 
Марш-броска на военном роботе? 
Есть. Нельзя, пожалуй, только "Бо- 
инг"' угнать: его там просто нет. 

пе Свгопюез о! Р@фск — почти 
мечта, неизбежное чудо, до странно- 
сти правильное, со всех сторон свер- 
_ кающее... Но все-таки только экшен. 
Далее по иерархии номинаций наше 
голосование его не пропустило. 

Экшен 2004 — ТВе Спгопае$ 
ог Рааск: Езсаре Нот Вшсвег 
Вау 


Симулятор 


Дрожащими руками в своем днев- 
нике приходится фиксировать сле- 
дующую запись надгробного со- 
держания: "Уже год как ни одного 
космосима". Жанр этот, признай- 
те, уже на грани. Он ворочается в 
коме, но открыть глаза не может. 
Раз в два года по громкому релизу 
— это ненормально, согласитесь. 
Приходится заниматься вынужден- 
ным самообманом: нашептывать, 
сжавшись в углу: "Жанры должны 
рождаться, но не умирать", пони- 
мая, что смертен каждый. О пани- 
хиде, конечно, говорить еще рано, 
но еще пару лет— и каждый новый 
космосим будет именоваться ре- 
ликтовым. Номинацию вскоре при- 
кроют, а вдруг вышедшие проекты 
жанра будут скидываться во “вне- 
жанровую" корзину. Ничего свет- 
лого и радужного сказать поклон- 
никам звездных опер не получает- 
ся. Не в почете ныне ваши фаво- 
риты, не у трона их место. Сердо- 
больная почта ваша пока идет 
только в один конец. Те, кто ее 
принимает, пока не могут ответить 
бодрым: "Да, мы делаем игру та- 
кого плана!" Мертвый сезон. 


Автосимуляторы занимали главенст- 
вующую позицию с самого начала. И 
не только из-за их качества. Никаких 
других мы так и не нашли. А ровнять 
под одну линейку исключительно фа- 
натский Расйс Рюмегз, у которого 
получилось выбить лишь искру инте- 
реса из масс и монстра Аспага Витз 
Вайу — проект, который сам себе 
стандарт, было бы просто глупо. 


Симулятор — РсВага Випз Вайу 


ен — Тне САготе 
"ОРЕА 

Езсаре т 

Виисвег Вау 


Собственно определение чисто- 
кровного автосимулятора, как “то, во 
что без руля играть невозможно" с 
годами только утвердилось. Если у 
вас по каким-то причинам получает- 
ся с легкостью удовлетворить все 
прихоти игровой физики с помощью 
клавиатуры, то самое время поко- 
паться в закладке "сложность". Если 
сие не усложнило жизнь, то думать, 
что перед вами игра с повышенным 
содержанием "реализма", уже не сто- 
ит. 

Сомнений в том, что именно 
Аспага\ Вип$ Вайу — лидер, быть не 
должно ни у кого, мы ведь выбираем 
"симулятор", а не "лучшую гоночную 
игру", так? Замечательно, но все не 
то. Сериал Со МсВае Вау, которо- 
го ранее ждали и воображали пред- 
вестником новой эры (хотя в про- 
шлом году он нас спас), вынужденно 
отодвинули на второй план. Храпа 
Вайу — туда же. Основные козыри 
этих игр — красота, доступность, 
умеренная сложность. Все это не то. 
Не было у них шансов. 

Симулятор 2004 — Нсвага 
Вип$ Вайу 


Квест 


После долгого затишья, как принято, 
должна быть либо смерть, либо буря. 
Смерть мы бы не приняли. Желание 
делать квесты ответственных за них 
людей покинуть не может. Баланс в 
мире должен существовать. Количест- 
во виртуальных деяний, обращающих- 
сялитрами освобожденной изтел кро- 
ви, должно соответствовать изощрен- 
ным головоломкам и паззлам. А то, 
что равновесие постоянно нарушает- 
ся, еще не значит, что его нет. И, кста- 
ти, нет ничего удивительного в том, 
что о Муз! 4 вы читали только в нашем 
ежемесячном блоке новостей. Игра, 
тем не менее, существует. Более того 
— является лучшей в жанре на сего- 
дняшний день. 

Дело в том, что распространяется 
она на двух ОМО дисках, отличается 
отсутствием перевода и субтитров. 
То есть, как думают многие, чтобы 
общаться с четвертой частью, нужно 
сначала приобрести заветный В\О- 
привод, а после стать полиглотом. 
Все не так. Эти излишества не стоят 
вашего драгоценного времени. Нуж- 
но просто найти нормальную версию. 

Директора МЫ Зо, похоже, собра- 
ли под крыши своих филиалов как ми- 


нимум третью часть всех мировых 
талантов геймдизайна. Компания, у 
которой с легкостью получилось ос- 
воить как экшен-алгебру, так и квест- 
геометрию, — уникум. Эксперты на- 
шей редакции утверждают, что (как и 
любой блокбастер, сделанный мэтра- 
ми) Муз! 4 может заменить целую се- 
рию игр второго плана. Этот проект 
— один в поле воин, на фоне которо- 
го Баж Ра!: Ман Оч достоин разве 
что статуса оруженосца. 

У квестов, помимо индивидуаль- 
ных для каждого отдельно взятого 
продукта достоинств, есть плюс, про- 
тив которого все шутеро-стратегии 
бессильны. Жанр волен трансформи- 
роваться от года к году. Ведь актуаль- 
ность и новаторство паззлы не поте- 
ряют, пока развивается человек, из 
строчек диалогов будут строить но- 


вые сюжеты. Очередная ипостась 
идеала — Муз! 4: Вемеавйоп. 

Квест 2004 — Муз 4: 
Вемуеабоп 


ДОПОЛНИТЕЛЬНЫЕ 


НОМИНАЦИИ 


Графика 


Воот 3 

Экшен — любимый жанр не только 
некоторых пользователей. Прежде 
всего их любят плакаты различных иг- 
ровых выставок и люди, жизнь кото- 
рых течет, пока модели на экране ос- 
таются игрушечными, пока не достиг- 
нута звезда фотореалистичности. А 
еще больше — технические номина- 
ции, в названии которых маячит так 
любимая нашими глазами "графика". 
В прошлом году мы, опровергнув все 
стандарты, отдали ее за дизайн, при- 
знав КоЮВ-царство максимально 
удачным по обстановке. Но ведь 
странным было бы увидеть в ней по- 
сле Раг Сту, Ооот 3 и НаН-Ше 2 стра- 
тегию или квест, не так ли? И не уви- 
дите. Теперь каноны ломать уже про- 
сто незачем. Все эти три игры стали 
визитными карточками нового поко- 
ления игр. В нем долгожданном люди 
похожи на людей не только цветом 
кожи и движениями. Теперь кривляю- 
щиеся физиономии — обязательная 
отличительная черта ИИ подопечных, 
динамичные тени — то, без чего ок- 
ружающие интерьеры просто немыс- 
лимы, высокие системные требова- 
ния — всего лишь незначительная за- 
пись в личном деле любого проекта. 

Лучшего тут было определить сов- 
сем несложно. У Поот 3 не получи- 
лось отхватить ни одной основной но- 
минации. Его, героя сновидений, дол- 
гожданного титана, обошли все. Куль- 
тивировать его геймплей большинст- 
во пользователей отказалось. Одна- 
ко не признать графическое превос- 
ходство этого проекта лучшим было 
ДОВОЛЬНО СЛОЖНО. 

Все просто. Причины ясны. Мотор 
Воот 3 — это идеал не только. сего- 
дняшнего дня. У него есть обширное 
и щедрое на восклицательные эпите- 
ты завтра. Как и обещалось в предре- 
лизных одах, эта игра открыла новую 
эру компьютерных игр. Спешите ви- 
деть — графический эталон нашего 
времени! Следующая революция со- 
стоится предположительно через па- 
ру лет. 


Графика — 2 


ТнеЕ Оеа у Звайомгь 

Вы будете правы, если заявите, что 
углубленный анализ качества звука. 
— это не совсем стихия "ВР" (точнее, 
совсем не). Он уместен только в те- 
матических рекламных листах ком- 
паний, которые специализируются на 
выпуске аудиотехники, но никак не в 
изданиях, посвященных играм. Со- 


гласитесь, сенсация вроде "звук, ко- 
торый перевернет геймплей" — из 
области фантастики. И все же та сто- 
рона игрового проекта, которая поз- 
воляет вжиться в виртуальную обста- 
новку, неоценимо важна. Любой шо- 
рох. любой звук скрипки — все это 
инструменты для создания атмосфе- 
ры, и без них любое ПК-увеселение 
— лишь тренажер для пальцев. Для 
рекламы ТмеЕ ОеабФу ЗВадом.$ подо- 
шла бы фраза "в этой игре вы стане- 
те жертвой первого же шороха в ме- 
ню" — эта слегка утрированная фор- 
мулировка довольно близка к реаль- 
ности. Все действительно прекрасно. 
Лучше просто не было. 


Оригинальность 


"Периметр" 

Весь свет западных разработчиков 
отказался от революционных преоб- 
разований, бросив все силы на дора- 
ботку идей вчерашнего дня. Такое 
ощущение, что план действий у забу- 
горных издателей расписан на много 
лет вперед. Каждый год перед подчи- 
ненными им разработчиками ставят- 
ся задачи различной степени слож- 
ности. Девелоперы вынуждены син- 
тезировать вселенные, скрещивать 
жанры, лепить сиквелы, подозритель- 
но похожие на адд-оны. Где-то между 
деньгами и славой умирает творчест- 
во. 


ОткК-О ГаБ не ждут штамповки. По- 
литика их проста: если игра есть, то 
продолжение к ней не нужно. "Само- 
Гонки", "Вангеры" — все идеи приду- 
маны заново, но продолжения не по- 
лучили. Нет даже и намека на само- 
копирование. Каждый раз с чистого 
листа. 

"Периметр" — показатель того, что 
не все оригинальные идеи придавило 
прессом "невозможности реализа- 
ции". Выжило многое. Охотно подда- 
ющаяся деформации местность, 
трансформирующиеся юниты, терри- 
ториальная война за энергию — всю 
прелесть этих и других нововведе- 
ний, поверьте, лучше узнать самому. 
И главное здесь — неподражаемое 
исполнение, которое останется един-. 
ственным. Копировать "Периметр" 


„западным паблишерам будет просто 


СТЫДНО. 


Мультиплеер 


Упгеа! Томтатегт 2004 
Возможно, Упгеа! Тоитатеги когда- 
нибудь и превратится в сериал мас- 
штаба НРА или МНЕ. Есть версия, что 
завтра мы получим  Утеа 
Тоитатеге 2005, а после будем про- 
глатывать одну и ту же игру под мар- 
кой “обязательная революция" каж- 
дый год. Может, ответственный за се- 
рию цех Ап превратится в конвей- 
ер... Но все это завтрашний день. Се- 
годня же у третей части великой 
мультиплеер-оперы конкурентов нет. 

Все, что вы любили, все, чем вос- 
хищались — драйв, вызывающая яр- 
кость и насыщенность цветов, время, 
которого вечно не хватает. Меха- 
низм с годами только совершенству- 
ется — геймплей приобретает новые 
достоинства. Техника — это то, о чем 
вы мечтали? Реализована как неоть- 
емлемая часть игры. Без нее теперь 
карты кажутся старомодными и убо- 
гими. Остается верить в то, что сред- 
ства передвижения — не последний 
козырь разработчиков, и следующая 
часть не окажется подшивкой пат- 
чей. 


Вне жанров и 
Новая номинация. В редакции по- 
становили: "Игры, выброшенные 


за атмосферу жанровой градации, 
тоже должны дифференцировать- 
ся". И стало так. 


Да, сравнивать внежанровые проек- 
ты, которые, возможно, ничем друг 
на друга не похожи, в общем, непра- 
вильно. Но надо. Какие-то поощрения 
играм, которые сложно классифици- 
ровать, выдавать необходимо, а пе- 
речет всех отличившихся продуктов 
— не выход. 


"Космические Рейнджеры 2: Доми- 
наторы" выделяются благодаря сво- 
ей отрешенности от реалий сего- 
дняшнего дня. Разработчики не 
включались в убийственную гонку со- 
временных технологий, не пытались 
дублировать чужие идеи. Добавили в 
игру лишь вечный интерес к самосо- 
вершенствованию, выпустили из ла- 
биринта сюжетных поворотов Свобо- 
ду. Результат, само собой, шокирую- 
ЩИЙ. 

Мир вращается вокруг корабля 
пользователя, а не наоборот. Жела- 
ние быть первым, постоянно бегущее 
время — всего этого не достает со- 
временным проектам. Здесь герой 
от рождения — убитый миф. Распо- 
ложение окружающего часового ме- 
ханизма геймплея необходимо за- 
служить. РТС-режим вкупе с тесто- 
выми квестами видится мне курор- 
том между этапами бесконечного бе- 
га в колесе. Гармония. 

Вне жанров 2004 — “Космиче- 
ские Рейнджеры 2: Доминато- 


Йети ИЯ Зепвлев 


Конкурентоспособных адд-онов 


практически не было. После отсеива- 
ния узкоспециализированных допол- 
нений к "Блицкригу" и еще несколь- 
ких незначительных попыток "зара- 
ботать еще", стало ясно: ЭрейРогсе: 
Тре Вгеав о У/тег и Ве о Мавопе: 
Тргопе$ ап@ Рашо6ё не выдержать 


ВР”, ‘Критическое —= ва: лице чи- 
тается предостерегающее 
ронь — кусаюсы”. ‚„Сегадия. выби- 


всех смертных ежа ичить-6е.5е: 
ЕР в “продаже воз- 


[5 не е’запрещае "Приложить этому 
сотню ‚аргументов, ‘заверить ‘все 
криншотами и выставить на суд’уб- 
ики? Не проблема! Только’призна- 
ния вы не дождетесь... Какие: бы:дово- 
ы вы не приводили, как бы ни сили- 
лись доказать принадлежность этого 


ни казались. Тут слова бессильны, тут 
мир бессилен. 
Все орреооии к этого дету- 


= В первой части нам. показали, как 
можно. сделать интересную историю 
побега в окружении, пропитанном 
атмосферой неуверенности: в спеду- 


Ствил стать экспертом: В:зобсаде: 


врагов: изучить повадки МИ? давили Г 


“не 


идей у кинематографа. стало  нор- 


подвесили на крючок интереса 1 с 


‹ Вне жанров — 
вические Рейнджеры 2: 
„Доминаторы” 


конкуренции с Эйеп Зюгт: Зеппеб. 
Чего не хватало в оригинале? За- 
висимости. Вас нянчили, угощали па- 
тронами и аптечками. Адд-он же рас- 
ставляет новые, весыма строгие ак- 
центы. Никто не позаботится напол- 
нить рюкзак любимого персонажа 
желаемым оружием, если его вирту- 
альный кошелек пуст. Отныне на- 
грабленное и изъятое в миссиях — 
источник стабильного дохода. Кроме 
того, улучшенный интерфейс, новое 
оружие, свежие миссии. Новый этап 
войны при таком положении вещей 
просто неизбежен: отказать себе в 
удовольствии чертовски сложно. 


$ т вы 

Зйет НИ! 4: Тре Роот 
Открыть новые горизонты после три- 
умфа-2003 у девелоперов не получи- 
лось. Крах. Несколько удачных зага- 
док, в чем-то интересный сюжет и го- 
ловокружительная развязка — вот 
свод достоинств новой игры. Он не- 
позволительно скромен и безобра- 
зен. О том, сколько мы потеряли, 
лучше всего скажет оценка, выстав- 
ленная третьей части Поггог-серии. 

Десятка была заслуженная — мы 
пытались искать в игре изъяны, не 
веря своим глазам. Теперь вынужде- 
ны объяснять, "почему не три балла", 
и гадать, какую же революцию хоте- 
ли нам показать разработчики, но не 
сумели. Ведь быть счастливым от од- 
ной идеи не получается. После разу- 
далого графического буйства про- 


мой). Во. эторой - — подарили небо 
над головой и траву под ногами, раз- 
ряженный, чистейший геймплей, во- 
ду, отражающую: гзадь. неба; в оче- 


„редной раз заставили. новерить, что 
‘скрипты: — не костыль: для немощ- 


ных, но ИЗЯЩНЫЙ ^ 
п 


Наше `2 похожа на рай, в кото- 
рый попадают всё знаменитые кино- 
идеи. Альманах, энциклопедия дости- 
жений. Как интерактивная азбука 


шлого предложенная нам сегодня 
скудность оформления выглядит на- 
скальной живописью. Атмосфера, ко- 
торая заставляла парализованного 
страхом человека помиться в комна- 
ту, полную голодных зомби, в Зет 
НЯ 4 выдается исключительно в ма- 
лых дозах. Ранее, если помните, кош- 
мар постоянно наступал на пятки, не 
давая при этом обернуться. Теперь 
же позволяет взглянуть ему в глаза, 
что непростительно. 


тне  Сыопкез ог Вааеск: ЕЕ 
тот Вусвег Вау 

Вам нравятся филымы, где от беско- 
нечных прак нельзя оторваться только 
потому, что все они последовательно, 
причем чертовски хорошо связаны? 
Приятно наблюдать за огнем дейст- 
вий на свече-жизни героя? Верите в 
то, что жажда свободы снесет любые 
стены? Тпе СНгопюез о! Аюаюк — са- 
мое, наверное, удачное слияние сце- 
нария, больного кинематографом, и 
дизайна, зараженного стремлением к 
фотореализму. То есть "игра в кино" 
наконец состоялась без каких-либо 
оговорок. История, написанная про- 
фессиональными людыми, гармониру- 
ет с уровнями, составленными не ме- 
нее умелыми дизайнерами. Денег, 
как ни странно, хватило на все: обая- 
тельный герой, аккуратно проложен- 
ные рельсы событий, рояли там, где 
это необходимо. Не только забавляет, 
но и интригует. 


1. Заг УЕ! КОНЕ [1 {не {© 
АериБс 2 — Тпе ЗН 1юога$ 

2. ЭЛ.АЛ.К.Е.В: ЭВадоми оЕ СКетоБу! 
3. Едег Эстой$ М: ОАлоп 

4. См@хавоп 4 

5. Р.Е.А.А 

6. СТА: Зап Апагеа$ 

7. Зенегз: Нетаце {© Ме Ктдз 

8. Васк & Ме 2 

9. Аде ОЕЕтриез 3 

10. "Ночной дозор" 


крипт никогда небыл ‘воплощен на 
бумаге, а. его местоположение оста- 
ется неизменным — воображение 
одного очень умного РВ-мастера. Но 


Настольные игры 


В отличие от прошлого года, 
когда опрос на звание “На- 
стольная Игра Года” прово- 
дился небольшой, ситуация 
изменилась. Голосование про- 
ходило на сайтах и в игровых 
клубах. В нем также приняли 
участие представители специ- 
альной комиссии и игровой 
прессы. Номинировались на 
столь престижное звание де- 
сять претендентов, среди ко- 
торых были как игры, которым 
практически ничего не свети- 
ло, так и серьезные проекты 
(вроде “Сумерков империи“ 
или “Берсерка"). Борьба раз- 
вернулась жесточайшая, но 
победитель все же сумел ото- 
рваться от преследователей 
(хотя и не так разительно, как 
“Колонизаторы” в прошлый 
раз). А первые три места рас- 
пределились следующим об- 
разом: 
. "Сумерки империи” 

(Туан трейит) — 

2. "Цивилизация" (Маге 
Мозит) — 

3. “Берсерк” — 31 

Давайте оторвемся от сухих 
цифр и проанализируем результа- 
ты. Первое место Тм: трепит, 
в общем-то, удивлять никого не 
должно. Наш победитель заслужил 
право называться “Игрой Года". 
Глобальная стратегия, в которой 
сталкиваются интересы звездных 
держав, борющихся за власть над 
Вселенной, интересна и сама по се- 
бе. А тутеще и великолепно прора- 
ботанная карта, отличный набор 
событий, хорошая боевая система. 
Единственный минус игры (хотя и 
не очень значительный) — неудоб- 
ство подсчетов. Но это дело попра- 
вимое и при должном навыке легко 
преодолевается. 

На втором (серебряном) месте 
— "Цивилизация". Игра одновре- 
менно и простая, и сложная. Прави- 
ла помещаются всего на несколь- 
ких страничках, зато богатство воз- 
можностей просто невообразимое. 
Причем в игре хорошо сбалансиро- 
ваны все компоненты — от эконо- 
мической системы до военных дей- 
ствий. Вообще, для тех, кто не же- 
лает долгих партий (характерных 
для нашего победителя), "Цивили- 
зация" станет однозначно наилуч- 
шим выбором. 

И, наконец, бронзовый призер — 
"Берсерк". Это самая молодая сре- 
ди популярных у нас в стране кар- 
точных игр и самая популярная 


Выбор читателей 


2004-й окончательно потерял- 
ся за поворотом минувшего 
месяца, все “отошли” от пра- 
здников и проголосовали на 
сайте “ВР” за наиболее до- 
стойные проекты ушедшего го- 
да. Результаты голосования 
мы и предлагаем вашему вни- 
манию: 


М Название ... 
1 НаеЦе2.. 
2 Космические Рейнджеры 2: 
Доминаторы 
3 Ооотз 
4  Снопаез о Аюаск: 
Езсаре тот Виспег Вау ......96 
ЕВ ета повтоннеоваль 92 
Воте: То!а! М/аг .................... 58 


© чо 
о 
о 
Ф 
я 
ро 
© 


\атрие: Тне Маздиегаде — 

ВюоЧИПЕ$ ................... линии 32 
9 — РапкИег / М/ойа оЕ У\агсган..30 
10 Ипгеа Тоитатеге 2004........ 27 
ПРОГОЛОСОВАЛО: .............. 2640 
*Прим.: Приведены данные лишь 
по первой десятке 


Как видим, со значительным от- 
рывом от ближайшего преследова- 
теля звание "Игра года по версии 
читателей "ВР" получает На!-ЦЕ 2. 


среди всех молодых. Появившись 
не так давно, "Берсерк" ухитрился 
собрать огромную аудиторию по- 
клонников. Конечно, в не малой 
степени своему успеху он обязан 
потрясающей дешевизне, а также 
русскому тексту карт и правил. Но 
это не умаляет его заслуг в продви- 
жении карточных игр в массы. Как 
видите, уже второй год подряд рос- 
сийские карточные игры попадают 
в тройку призеров, что позволяет 
мне говорить об определенной тен- 
денции. Что ж, будем надеяться, 
что и в следующем году россияне 
смогут что-нибудь предложить "на- 
стольщикам". Что-нибудь такое, во 
что не скучно будет поиграть и на 
что не жалко потратить свои кровно 
заработанные денежки. 

Из других событий хочу в первую 
очередь отметить попадание на 
четвертую строчку игры Со& \/аг 
Мама! ВаНез ("Гарпун"). Дело в том, 
что эта игра — белорусская пере- 
работка правил карточной игры по 
сражениям флотов. Приятно, что 
наши проекты замечены в широком 
кругу масс. Жаль, что "ЭВО" — иг- 
ра про нелегкую жизнь динозавров 
— попала всего лишь на пятое мес- 
то. Впрочем, причина этого ясна 
как белый день. "ЭВО" появилась в 
продаже достаточно поздно (перед 
Новым годом), и мало кто успел с 
ней ознакомиться. Но тут уж ничего 
не поделаешь — главное, что эту 
игру отметили, а прочие успехи 
ждут ее еще впереди. На 6-м и 7-м 
местах соответственно расположи- 
лись игры "Господин Великий Нов- 
город" и "Римская империя". 

К сожалению, не получила мас- 
сового признания отличная эконо- 
мически-строительная стратегия 
"Средневековье" (Сагсаззоппе). 
Видимо, это произошло из-за ее 
малой известности. А ведь на Запа- 
де этот проект получал высшие на- 
грады во многих странах, у нас же 
— 8-е место. 

Ну иеще раз подтвердилась про- 
стая истина: сделал халтуру — ки- 
дай в макулатуру. Я о российском 
проекте "Ночной Дозор", слеплен- 
ном на скорую руку после выхода 
фильма. Игра эта качества ниже 
среднего и не заслуживает вашего 
внимания. Голосование это ясно 
показало — всего девятое место с 
очень небольшим количеством го- 
лосов. 

Остальные игры получили места 
примерно соответствующие своим 
заслугам и достижениям. 


Могац Апотаг$Ку 


Недалеко от первого места благо- 
даря голосам преданных поклонни- 
ков оказалось продолжение отлич- 
ной российской игры — Космичес- 
кие Рейнджеры 2, "серебряный ме- 
далист" и вице-"Игра года". Без со- 
мнения, заслуженно. На третьем 
месте, соответствующем цифре в 
названии, обосновался технологи- 
ческий лидер 2004-го, Ооот 3. 
Правда, отрыв от ближайшего по ду- 
ху преследователя и просто отлич- 
ной игры Сигопюез$ ог Радск: 
Ебсаре #тот ВшсНег Вау незначите- 
лен. На какие-то жалкие четыре го- 
лоса отстал еще один технологич- 
ный фаворит ушедшего года — Раг 
Сту. Воте: То! М/аг получил гораз- 
до меньше голосов, нежели пятерка 
фаворитов, правда, обскакав при 
этом Засгей и Уатрие: Тве 
Мазаиегаае — Вюоо пез. Девятое 
место с совершенно смешным от- 
рывом от продукта Тгока Сатез 
поделили РамкКег и Мой о 
М/агсгай (интересно, сколько чело- 
век из тридцати проголосовавших в 
него-таки поиграли?;)). Ну и замы- 
кает десятку еще один отличный 
мультиплеерный проект — Упгеа 
ТоитатегЕ 2004. Что ж, выбор — 
достойный! 
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Создать хороший симулятор градо- 
строительства — занятие не из лег- 
ких. На этом поприще пытались от- 
но удалось это 
сделать отнюдь не всем. Еще слож- 
нее обстоит дело, если вы решили 
заняться более “мелкой” едини- 
Здесь 
придется заботиться уже о со- 
вершеннейших мелочах, которые 
в других случаях не имели бы зна- 
чения. И каждый крестьянин, каж 
дый копейщик и даже каждая от- 
дельно взятая овца могут быть на 
счету. Как это ни странно, но на- 
шлась компания, которая не убоя- 
лась трудностей и “ударила диском 
с игрой по геймерам". В результа- * 
те в 2001 году у нас появилась 


личиться многие, 


цей, например, замком. 


замечательная 
ЗкопоНно. 


стратегия 


В ней нам не надо было заниматься 
глобальными проблемами истории 
чеповечества. Достаточно того, что 
на наши плечи ложилась история 
одного отдельно взятого лендлорда 
и его многострадального жилища — 
замка. В качестве пендлорда нам 
приходилось заниматься очень мно- 
гими депами — от организации 
сельского хозяйства и защиты своих 
подопечных от волков до занятия их 
свободного времени и поддержания 
порядка. Немало значил и военный 
компонент. Порой "в гости" прихо- 
дила "стая товарищей", озабочен- 
ных одним — чего бы пограбить да 
сжечь. И этим товарищам мы объ- 
ясняли "генеральную линию пар- 

ии". Большинство агрессоров по- 
сле этого уже никогда не совершало 
грабительских набегов. Именно ра- 
зумное сочетание экономического 
и военного компонентов принесло 
игре заслуженную славу. Потом был 
адд-он Этопопо: Сгизадег (о трудо- 
вых буднях феодала-крестоносца). 
Суммарный тираж оригинала и до- 
полнения составил более полутора 


миллионов экземпляров, что для 
подобной игры отличное достиже- 
ние. 

И вот уже 2005 год, РиеРу почти 
закончила вторую часть игры. До 
выхода ее осталось совсем немно- 
го, и пришла пора рассказать о наи- 
более значительных нововведениях. 
А их хватает — разработчики не зря 
потратили отведенное им время и 
собираются выпустить проект, к ко- 
торому не зазорно будет приписать 
в названии "двоечку". Впрочем, чи- 
тайте сами. 

Основное время команды-созда- 
теля ушло на новый ЗО-движок. Все 
вы наверняка помните, что 
ЗгопоНо@ не мог похвастаться ве- 
ликолепной графикой. Добротное 20 
без особых изысков — вот и все, что 
ждало потенциальных баронов и 
графов. Но уже почти пять лет длит- 
ся новое тысячелетие, и на месте 
стоять нельзя — проиграешь про- 
нырливым конкурентам. И ЕгеРу 
двинулась вперед. А впереди нас 
ждет ЗО, привносящее в игру много 
нового. В первую очередь — отлич- 


но проработанные модели юнитов и 
зданий. Строения отрисованы по но- 
вейшим технологиям, а при анима- 
ции солдат и жителей использована 
технология тойоп саршге. Можете 
быть уверены, теперь человечки в 
вашем замке станут выглядеть го- 
раздо более реалистично. Да и окру- 
жающий замок ландшафт преобра- 
зится — раскачивающиеся деревья, 
бегущая вода, тени и прочие "краси- 
вости" ждут не дождутся почитате- 
лей. Конечно, до Раг Сгу игре еще 
далеко, но она ведь и не претендует 
на лавры "лучшая графика", не так 
ли? 3 

Переход в ЗО окажет огромное 
влияние и на строительство замков. 
Главное, о чем уже сейчас говорят 
на всех форумах, посвященных 
ЭопоНноМ 2, это новые возможнос- 
ти в строительстве. Если ранее у нас 
было мало шансов воссоздать что- 
либо подобное реальным фортифи- 
кационным укреплениям, то теперь 
мечты настоящих рыцарей сбудутся. 
К примеру, вражеские войска, во- 
рвавшись в башню, с удивлением 


для себя обнаружат, что наверх 
ведет винтовая лестница, ко- 
торую еще надо штурмовать. 
А те, кто думает, что дела- 
лось это с бухты-барахты, 
быстро поплатятся своими 
жизнями. Результат — даже 
если вас оттеснили в баш- 
ню, всегда останется воз- 
можность повернуть ход 
боя в свою пользу (пара 
человек задержит атаку- 
ющих, а лучники будут 
стрелять из-за их спин). 

30 сделает осады и 
штурмы более красивы- 
ми и реалистичными. 
Запущенные — мета- 
тельными машинами 
снаряды будут разби- 
вать стены, горшки с 
огненной смесью кра- 
сиво пылать в возду- 
хе, штурмующие — 
падать со стен, как в 
жизни (интересно, в 
этом случае тоже 
применялась той- 
оп саршге?:)). Иг- 
ра будет старать- 
ся соответство- 

ЕЕ высоким, 


рить этим обеща- 
НИЯМ. 

Переход в трехмерность позво- 
лит избежать ошибок и при строи- 
тельстве стен. В первой части игры 
мы, бывало, проигрывали из-за от- 
сутствия кусочка стены. В пролом 
проходили вражеские воины, и обо- 
рона, по сути, превращалась в фик- 
цию. А все потому, что недостаточ- 
ный обзор не позволял игроку за- 
метить опасный участок. Больше 
такого не будет — новая графика в 
сочетании с камерой, которую мож- 
но вращать, как угодно, предотвра- 
тит "детские" ошибки замкостроите- 
ЛЯ. 

Раз уж мы заговорили об осадах, 
позволю себе продолжить эту тему. 
Осады и штурмы будут занимать 
около половины игрового времени. 
Следовательно, и внимание этому 
компоненту геймплея уделяется не- 
малое. Число воинов и осадных ору- 
дий расширено, ну а при строитель- 
стве замка появились дополнитель- 
ные возможности и прибамбасы. 
Среди них не только винтовые лест- 
ницы, но и исторически верно реа- 
лизованные коридоры смерти и дру- 
гие оборонительные “штучки“. Но 
главное в том, что штурмы было ре- 
шено приблизить к реальности. Для 
этого у пехоты отобрали возмож- 
ность рушить стены замка. Что, со- 
гласитесь, меняет очень многое. 
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Раныше ведь было как? Прибегает 
толпа пехотинцев и, не особо напря- 
гаясь, рушит кусок стены. Да, защит- 
ники убивали многих из них, но ос- 
тальные добивались своей цели, по- 
сле чего просто брали замок штур- 
мом через пролом. Теперь же, при 
отсутствии у "царицы полей" шансов 
разломать каменную кладку, при- 
дется изобретать новые способы. К 
счастью, все уже придумано до нас. 
Достаточно посмотреть серьезный 
учебник по истории и сделать два 
вывода. Первый — замок можно 
взять штурмом (с помощью лестниц, 
осадных башен и тому подобных 
приспособлений). Гарантируются 
большие потери, быстрота и высо- 
кий шанс на победу. Второй — сна- 
чала надо разрушить максимальное 
количество оборонительных соору- 
жений, а только потом штурмовать. 
Потери минимальны, но здесь есть 
подводные камни. Так, никто не за- 
прещает осажденному восстанавли- 
вать укрепления одной части замка, 
пока вы атакуете другую, да и время 
будет потеряно. Н-да, выбор нас 
ждет — "хрен редьки не слаще". 

Появится и проработанная систеё- 
ма осады. Располагаем войска во- 
круг замка, отререзаем поступ к не- 
му, уничтожаем все. экономически 
е. сооружения. противника, 
равположенные за-пределами стен. 


ротивник Не’ сдастся 
за "недостатка пищи. "Долго", — 
скажете вы. Ну что ж, зато потери 
при таком раскладе минимальны 
(либо вообще отсутствуют). 

Расширилась и улучшилась эконо- 
мическая система. Хотя что-то 
принципиально новое здесь изобре- 
сти сложно: достаточно пойти по 
проверенному пути производствен- 
ных цепочек. Разработчики приво- 
дят пример одной из таких цепочек: 
на пасеке пчеловоды собирают воск 
и отдают его в свечную мастерскую, 
там делают свечи и направляют их в 
церкви, а уж церкви занимаются 
своим непосредственным делом (из- 
готовлением опиума для народа). ` 

Главная задача церквей — про- 
мывка мозгов населению. Священ- 
ники читают проповеди, и народ в 
результате становится жутко до- 
вольным. Еще бы — в Средневеко- 
вье умели убеждать не хуже, чем 
сейчас. Скажи крестьянину, что ес- 
ли он будет выполнять все приказы 
господина беспрекословно, то он по- 
падет в Рай, а его хозяин в Ад, — и 
мощная народная поддержка обес- 
печена. Есть и второе заведение, 
дающее вам всенародную любовь и 
поддержку, — таверна, где населе- 
ние угощается спиртными напитка- 
ми. Но после ее постройки не удив- 
ляйтесь, застав одного из рабочих 
спящим пьяным посреди подворот- 
ни вместо занятия своим непосред- 
ственным делом (отлично, давнень- 
ко я не видал такого подхода). 


Население в Средние века о таком 
понятии, как гигиена, и слыхом не 
слыхивало. Помои и прочие отходы 
валялись даже в центрах крупнейших 
городов Европы, что уж говорить о 
рядовом феодальном владении. Бу- 
дет то же самое и в ЗопопоН 2. Жи- 
тели засоряют улицы, и по городку 
распространяется отвратительная 
вонь. Мусор привлекает крыс, а кры- 
сы распространяют болезни. Чтобы 
избежать чумы, придется строить 
специальное здание — дом для соко- 
лов. Соколы будут охотиться за кры- 
сами, предотвращая вспышку зараз- 
ной болезни. Еще один способ борь- 
бы — строительство аптеки. Но по- 
мните, аптека борется с уже сущест- 
вующей эпидемией, а нам надо не 
дать болезни возникнуть. Кстати, у 
аптеки есть и второе предназначе- 
ние — лечить раненых солдат. 

Еще одна "фишка" игры — нам хо- 
тят предоставить шанс окунуться в 
жизнь "настоящего лорда". Если вы 
думаете, что это рядовое заявление 
РВ-отдела, то жестоко ошибаетесь. 
Все сопутствующие моменты прила- 
гаются. Во-первых, учтите, что пор- 
ды не питаются так, как крестьяне. 
Им почему-то мало козьего сыра и 
куска черствой лепешки (нет, ну вот 
привереды!). Лордам и рыцарям по- 
давай свинину, вино, овощи, фрукты. 
Во-вторых, лордам в одиночку пи- 
таться скучно, им подавай компа- 
нию. Вот и "бесятся с жиру" феода- 
лы, приглашая друзей-товарищей на 
попойки (извините, оговорился, на 
пиры). В-третьих, лорды страсть как 
любят проводить “выставочные ме- 
роприятия" вроде свадеб, турниров 
или судов над непокорными. В об- 
щем, настоящий лорд никогда не ску- 


чает и всегда чем-то занят. Кстати, 
на праздниках, ярмарках и подобных 
им днях будет большое количество 
анимации, так что готовьтесь к оче- 
редной порции красот. 

А зачем нам вести жизнь "реаль- 
ного феодала", можете спросить вы. 
Лучше строить замок и не "замора- 
чиваться ерундой". Не все так про- 
сто — жизнь настоящего феодала (и 
истинного рыцаря, благородного и 
честного) нужна нам для получения 
очков чести. Видимо, идеи Силзадег 
Кио$ крепко засели в умах РгеРуУ. 
Не давала им покоя пресловутая 
"честь", вот и появится она в новой 
игре. Весь механизм влияния чести 
на игру пока не раскрыт, но уже до- 


подлинно известно, что от чести фе- 
одала будет зависеть скорость при- 
тока в замок населения, а также ко- 
личество рыцарей, которых он мо- 
жет призвать к себе на службу. А 
ведь и население, и рыцари (элитные 
войска Средневековья} одинаково 
важны для развития (не забывайте, 
что в игре в равных долях представ- 
лены военный и экономический ком- 
поненты). 

Среди ваших крестьян не все так 
гладко, как кажется на первый 
взгляд. В любом обществе найдутся 
недовольные. В ЭтопоноЯ 2 недо- 
вольные пойдут в воры и будут ста- 
раться всеми силами очистить ваши 
кладовые. Для борьбы с ними сущест- 


ОСОМ 3: Везиггесвоп оЁ Е 


Интервью с Тимом Виллисом, главным дизайнером @ ЗоН\маге 


ДООМ 3 вызвал потрясающий резонанс в мировой общественности. Многие люди клеймили Кармака мил- 
лионами нелицеприятных эпитетов, рвали волосы на голове от необходимости приобретения дорогосто- 
жцего железа и пинали злосчастный фонарик, который не разрешая использовать его одновременно © 
оружием. Многие кричали о том, что 4 ЗоЙмаге выпустила всего лишь технодемку, и гордились тем, что 
кромешная тьма ОСОМ 3 с его неожиданно выпрыгивающими из закоулков монстрами оказалась совер- 
шенно им не страшной, Но были и те, кто полюбил эту игру всем сердцем, кто прошел ее несколько раз, 
снова и снова погружаясь в давяшую атмосферу марсианского Ада. Кто встал грудью на защиту своих иде- 
алов в лице этого высокотехнологичного зрутера, с брезгливостью наблюдая за потугами прочих компа- 
ний выпустить хоть что-то, хотя бы отдаленно напоминающее вылизанный до блеска геймплей ОСОМ 3. 
Конфликт не угасает и по сей день. Пожалуй, яне ошибусь, если скажу, что ни одна игра в мире че вы- 
зывала столько споров. В самом деле — уникальный продукт, который. превратил часть людей в ее рья- 
ных фанатиков, а остальных — в диких ее нёнавистников. Людей, которых ОООМ 3 не зацепил хоть как- 
то, нет. Пару месяцев назад появились первые слухи о скором выходе дополнения под названием РООМ 
3: Везитесвоп от ЕМ (ВоЕ). О многих нововведениях мы уже писали, но каким образом они повлияют на 
геймплей и на что в результате станет похожа игра — вот те вопросы, на которые хотелось получить од- 


нозначные ответы. 


Представителям сайта Сотрщегапа\еодатез.сот (СУС) каким-то загадочным способом удалось уло- 
мать Тима Виллиса, ведущего дизайнера 4 ЗоН\маге, на интервью, в котором он слегка приоткрыл завесу 
тайны, окружающей НоеЕ. Сказал он в общем-то немного, но уже ясно, что дополнение имеет все шансы 
яереплюнуть оригинал. Это будет совершенно другая игра. В той же Вселенной. С той же революционн и 
графикой. Но — другая... Впрочем, читайте сами. 


СУСС: Вы можете немного рас- 
сказать о том, как начинается 
ВоЕ? 

Тим Виллис: Действие дополне- 
ния разворачивается спустя пару пет 
после событий, произошедших в 
ПООМ 3. Не хотелось бы рассказы- 
вать историю людям, еще не прошед- 
шим игру, но тем не менее... В конце 
БООМ 3 вам приходится использо- 
вать Зошдибе (Пушекуб. — Здесь и 
далее приводится перевод в редакции 
от 1С), чтобы закрыть портал между 
Адом и Марсом, после чего вас эваку- 
ирует спасательная экспедиция. ЧАС 
удачно обставляет происшедшее как 
“несчастный случай на производстве" 
и прекращает все исследовательские 
работы до поры до времени. 

Но спустя годы спутники Земли 
перехватывают странный сигнал, 
направленный от планеты. Выяснив, 
что он исходит от одной из зон рас- 
копок, которые в прошлом находи- 
лись во владении ЦАС, было решено 
отправить на разведку отряд воен- 
ных инженеров, включая вас (да-да, 
теперь вы играете не за солдата), 
под началом Лиз Макнейл (Ейхабе 
МсМей). Именно она была тем чепо- 


веком, который сообщил Свонну 
(Эммап), что доктор Бетругер занима- 
ется отнюдь не добрыми делами, но 
успела улететь с планеты незадолго 
до начала мясорубки. 


Итак, что на этот раз навело 
мост между Адом и Марсом? 

Тим Виллис: Сотрудниками 
ЧАС было установлено, что сигнал 
испускает некий древний артефакт, 
расположенный в исследуемой зо- 
не, который являлся оружием зла в 
войне, погубившей марсианскую ци- 
вилизацию, — этакий адский экви- 
валент Душекуба. Вы ведете неболь- 
шую группу на место раскопок, что- 
бы его найти, но, прикоснувшись к 
нему, вы тем самым заново откры- 
ваете портал в Ад. И... Ад хочет свой 
артефакт обратно. 

Доктор Бетругер, который скрылся 
в Аду в конце ВООМ 3, является тем 
парнем, кто хочет его вернуть боль- 
ше всего на свете, поэтому он посы- 
лает за вами трех Охотников, каж- 
дый из которых обладает уникальной 
демонической силой. И когда вы по- 
бедите их, вы овладеете и их возмож- 
ностями — на этот раз мы хотели 


сконцентрироваться на том, чтобы 
сделать геймппей на самом деле уни- 
кальным, поскольку теперь нам не 
приходится думать о технологиях. 
Например, когда вы убьете первого 
босса, вы получаете Адское Время 
(Ней Тте), которое замедляет весь 
мир, но позволяет вам двигаться с 
нормальной скоростью. 


Можно ли активировать боль- 
ше одной Демонической силы 
одновременно? 

Тим Виллис: Само собой. Они 
изначально задумывались для того, 
чтобы игрок их друг с другом комби- 
нировал. Когда вы в конце концов по- 
лучите Адское Время, Ярость 
(Вегзегк) и Неуязвимость (1пуЦтпега- 
ЫЙУу), вам придется использовать их 
вместе, чтобы проложить себе путь 
сквозь настоящие "завалы" из демо- 
нов. Но важно подходить к этому с 
умом — во время игры, если я слышу 
приближение одного из наших новых 
демонов, я всегда вхожу в Адское 
Время, чтобы самому неожиданно 
свалиться им на голову. Некоторые 
из демонов настолько быстры, что вы 
сможете выжить лишь в Адском Вре- 


вует стража, которая будет отлавли- 
вать воров и сажать их в тюрыму. 
Дальнейший путь криминальных эле- 
ментов лежит в честный и справедли- 
вый суд, где им и назначат "меру со- 
циальной защиты" (обычно такой ме- 
рой является смертная казнь). А уж 
средств умерщвления себе подобных 
в ире хватит на всех. И банальное 
повешение, и колесование, и вздер- 
гивание на дыбу — все в ходу у мест- 
ных заплечных дел мастеров. 

Есть в игре и ряд других интерес- 
ных моментов. Скажем, ваш лорд 
может обзавестись леди (сиречь же- 
ной). Она не только поможет по хо- 
зяйству, но и отвлечет хозяина зам- 
ка от повседневных забот при "лич- 


ных встречах". Правда, подробнос- 
тей личных встреч мы все равно не 
увидим, это вам не Раубоу- ТНе 
Мапзюп. 

Искусственный интеллект во вто- 
рой части проекта будет улучшен, но 
нашествия врагов силами, превыша- 
ющими ваши, останутся. Разработ- 
чики утверждают, что это соответст- 
вует реалиям Средневековья — тог- 
да с малыми силами на замки никто 
не ходил. Как это ни удивительно, но 
в целом они правы. Кстати, эти ребя- 
та вообще отличаются болышим вни- 
манием к истории. Например, лест- 
ницы в башнях будут идти по часовой 
стрелке, а ведь именно так обычно и 
делалось в традиционном замковом 
строительстве. 

В ире будет несколько режимов. 
Есть и кампания, и одиночные исто- 
рические миссии (по защите и штур- 
му замков), и "песочница", и мульти- 
плеер (до восьми игроков). Относи- 
тельно кампании стоит сказать пару 
слов. Начнется она со времени зака- 
та викингов (кстати, с одним из их 
вождей вы еще познакомитесь) и бу- 
дет продолжаться, проводя вас че- 
рез наиболее знаменитые штурмы 
замков. Учитывая внимание разра- 
ботчиков к деталям, историки явно 
останутся довольны. 

Итак, что мы имеем в итоге? Зам- 
костроительную стратегию, которая 
претендует на звание лучшего пред- 
ставителя жанра. Никакие 10га5 © 
{пе Веайт Ш или Колю оЁ Нопог не 
сравнятся со Энопопом 2 в ее "ко- 
зырном" компоненте — воссоздании 
жизни средневекового укрепленного 
населенного пункта. 


Мога! Апдотаг5Ку 


мени, отплясывая вокруг растеряв- 
ших свою прыткость фигур. 


Появятся ли новые противни- 
ки, пришедшие из Ада? 

Тим Виллис: Мы ввели в игру 
множество новых демонов, но пока не 
хотим много о них рассказывать. Мо- 
ими любимцами являются огромная 
новая тварь, названная Борцом 
(Вгубег), вооруженная двумя пулеме- 
тами вместо рук и размерами превос- 
ходящая даже Барона Ада (Нейктюр), 
и небольшое бесоподобное (тр-Ке) 
создание, названное — Плебеем 
(\даг), — быстрое и смертоносное. 

Со всеми этими демонами вы 
должны были ввести еще и но- 
вое оружие... 

Тим Виллис: Да, в дополнении у 
нас есть новое оружие. То, что вы 
являетесь боевым инженером, по- 
служило хорошим поводом, чтобы 
вооружить вас  Ионизирующим 
Плазменным Левитатором (юотхед 
Р/азта 1ем4аюг), который в общем 
представляет собой физический ма- 
нипулятор, с помощью которого вы 
сможете поднимать и передвигать 
объекты. Самая забавная фишка 


этого устройства — возможность 
подхватывать монстров и огненные 
шары и затем кидать их в других 
монстров. Мы также вернули двуст- 
волку — в качестве подарка поклон- 
никам ОООМ 2. 


Не секрет, что мода на нали- 
чие гравитационной пушки в 
РР$ возникла после НаН-1е 2. 
Вы хотели ввести это оружие 
еще в ВООМ 3, или оно все-та- 
ки было "навеяно" НЕ2? 

Тим Виллис: На самом деле вы 
могли получить доступ к нашей гра- 
витационной пушке уже в ВООМ 3, 
набрав в консоли необходимую ко- 
манду, которая затем позволит вам 
манипулировать физическими объ- 
ектами. Но мы не хотели раньше на 
этом концентрироваться, зато сей- 
час собираемся использовать этот 
прием по максимуму, чтобы осве- 
жить стандартные поединки. Напри- 
мер, лишь с помощью Левитатора вы 
сможете победить своего первого 
Охотника, перехватывая и возвращая 
ему его же огненные шары. 


Окончание на странице 32 


Начало на странице 31 


Первая часть ОООМ 3 была до- 
вольно медленной и осторож- 
ной, но одновременно с этим 
постоянно росло напряжение. 
Станет ли прохождение 
Везитесноп о!Ё ЕМ! таким же 
“вязким”, или вы собираетесь 
сконцентрироваться все-таки 
на асНоп-составляющей? 

Тим Виллис: Дополнение будет 
короче (примерно в два раза по 
сравнению с ОООМ 3), но я наде- 
юсь, что оно будет и намного интен- 
сивнее. Здесь мы сделали упор на 
асйоп-составляющую, и вы прочув- 
ствуете это, когда соберете все си- 
лы от Охотников и овладеете новы- 
ми способностями, обусловленными 
наличием гравитационной пушки. 
Но это не значит, что в игре не оста- 
нется тихих и давящих моментов. 


Будет ли присутствовать чув- 
ство постоянного преследова- 
ния со стороны Охотников? 

Тим Виллис: Мы пытались смо- 
делировать битвы таким образом, 
чтобы вы никогда не чувствовали 
себя в безопасности. 


Первоначальное окружение в 
РООМ 3 было очень тесным и 
нагоняло клаустрофобию. Как 
оно отличается от такового в 
Везигтесвоп оЁ Ем! ? 

Тим Виллис: Ближе к концу 
ОООМ 3 вы находили останки древ- 
ней цивилизации. Эти локации были 
весьма интересны: пещерное окру- 
жение, выполненное в своеобраз- 
ной египетской стилистике. Множе- 
ству поклонников это пришлось по 
вкусу, включая возможность лично 
принять участие в исследовании 
другой цивилизации. Из-за этого 
ВоЕ и берет свое начало в месте, 
которое представители ЦАС окрес- 
тили Площадкой 1 (З!е 1), где нахо- 
дится основная коллекция останков 
марсианской цивилизации. 


Очевидно, что вы прислуши- 
ваетесь к замечаниям поклон- 
ников. Насколько это для вас 
важно и каким образом это от- 
разилось на разработке ВоЕ? 

Тим Виллис: Для нас очень важ- 
ны наши поклонники. Я думаю, что у 
нас с ними наладились неплохие от- 
ношения, и мы любим выслушивать 
все их предложения. Если они идут 
рука об руку с нашими планами, то 
мы не видим никакой проблемы в по- 
иске подходящих решений. У нас име- 
ются отлично налаженные связи с со- 


Сотрщег сгшзе 


обществом ПООМ, причем намного 
превосходящие общие представления 
об этом. Мы не можем отвечать кон- 
кретно каждому по любому поводу, 
но держим глаза широко отрытыми. 
Мы играем в другие игры, прислуши- 
ваемся к чужим мнениям и пытаемся 
таким образом создавать лучшие 
продукты. Поскольку мы начали раз- 
рабатывать дополнение незадолго до 
того, как закончили ОООМ 3, то у нас 
появилась возможность ввести в сю- 
жет оригинала несколько зацепок на 
ВоЕ. А после состоявшегося выхода 
ОООМ 3 мы старались учитывать 
мнения людей и реализовывать лю- 
бопытные идеи. Кроме того, мы не за- 
бываем и про фирменные фишки из 
предыдущих игр серии: именно поэто- 
му мы вернули двустволку. Людям 
это оружие очень нравится. 


Не все отзывы о ВООМ 3 бы- 
ли лестными, не так ли? 

Тим Виллис: На каждый негатив- 
ный отзыв мы получали много, очень 
много позитивных комментариев. Те 
вещи, которые людям реально понра- 
вились, мы хотим дать в еще большем 
количестве. Именно поэтому вы уви- 
дите намного больше пещерного ок- 
ружения, состоится реинкарнация 
двустволки, а также появилась причи- 
на для введения защитного костюма 
{Епмго-зий). Он идет вместе с вмонти- 
рованным в шлем фонариком, поэто- 
му вы сможете использовать все ору- 
жие одновременно со светом. У нас 
было время, чтобы выслушать поже- 
лания людей и соответствующим об- 
разом отреагировать на них. 


Фонарик из ВООМ 3 был од- 
ной из вещей, которая расстро- 
ила многих. Не является ли за- 
щитный костюм своеобразным 
ответом на эту критику? 


› Компьютеры 

‹ Комплектующие 

+ Расходные материалы 

. Копировальные аппараты 


‹ Периферия 
‹ Ноутбуки 
. Мониторы 
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Тим Виллис: Нет. Мы просто при- 
шли к выводу, что в тех зонах, где 
придется использовать защитный ко- 
стюм, будет намного веселее иметь 
постоянный источник света, держа 
при этом оружие наготове. Зомби, 
которые когда-то работали внизу, 
также носят защитные костюмы с 
включенными фонариками, поэтому 
бои сними будут в самом деле захва- 
тывающими и атмосферными. 

Вы упомянули, что доктор Бе- 
тругер снова появится. Что вы 
можете о нем рассказать? 

Тим Виллис: Бетругер — это фи- 
нальный босс в ВоЕ, и вам предсто- 
ит сразиться с ним в Аду. Я не хочу 
рассказывать больше, пусть схватка 
с боссом останется пока в секрете. 


Планируете ли вы как-нибудь 
удивить игроков, прошедших 
ОООМ 3? Например, поскольку 
теперь играть приходится не за 
солдата, есть ли шанс увидеть 
его в небольшом эпизоде на 
втором плане? 

Тим Виллис: Солдата в дополне- 
нии точно не будет. Мы хотели сде- 
лать все возможное, чтобы продол- 
жение вышло интересным и необыч- 
ным насколько возможно и постара- 
лись полностью изменить общий 
стиль игры. 


Мы слышали, что сетевой ре- 
жим ОООМ 3 также вызывал 
большое недовольство... 

Тим Виллис: Было дело. Поэто- 
му теперь мультиплеер поддержива- 
ет до восыми игроков. Возможно, вы 
и найдете модификации, которые 
увеличивают возможное количест- 
во людей, но восьмерка является 
нашим пределом, который мы офи- 
циально протестировали и сбаланси- 
ровали. Мы добавили еще восемь 
мультиплеерных карт, четыре из ко- 
торых специально созданы для ре- 
жима Оеа9таюи. Оставшиеся че- 
тыре карты спроектированы для иг- 
ры в Сариге Ме Над командой 
Тргеемаме — той самой командой 
модеров, которая создала самую 


первую карту для САР еще во време- 
на первого Сиаке. И я надеюсь, что 
людям понравится играть в СР. 


Станут ли доступны какие-ни- 
будь демонические силы в се- 
тевом режиме? 

Тим Виллис: Нет. Они предназ- 
начены только для одиночного ре- 
жима. 


Каким вы видите дальнейшее 
развитие Вселенной ОООМ? 

Тим Виллис: Скоро должна вый- 
ти ХБох-версия. Затем, конечно, 
Оицаке 4. У нас вскоре появится 
больше информации по нему, но уже 
сейчас мы можем сообщить, что это 
будет совершенно другая игра — од- 
нозначно не в стиле ОООМ 3: танки, 
боевые роботы и множество сорат- 
ников, участвующих вместе с вами в 
масштабной войне. Но если вернуть- 
ся к франчайзу ОООМ, то вам про- 
сто стоит подождать выхода фильма 


— там и посмотрим, куда мы пой- 
дем после этого. 


А каким образом вы вовлече- 
ны в съемки фильма? 

Тим Виллис: Мы любим делать иг- 
ры, а создатели ОООМ Моме — кино. 
Мы не считаем себя экспертами-ки- 
ноделами, но мы имеем счастливую 
возможность указывать им нужное 
направление и давать небольшие со- 
веты. Мы были на самом деле счаст- 
ливы, когда начались съемки фильма, 
собираемся вскоре отправиться на 
съемочную площадку в Прагу, чтобы 
контролировать процесс, и надеемся 
получить массу новых ощущений. 


На фанских сайтах поднялась 
чудовищная волна негативных 
высказываний по поводу филь- 
ма. В частности, о работе сце- 
нариста. Как вы отреагировали 
на это? 

Тим Виллис: Неудивительно: 
шумиха вокруг фильмов, снимае- 
мых по какой-либо игре, возникает 
всегда. Я думаю, что всем лучше 
расслабиться, дождаться фильма и 
просто получить удовольствие при 
его просмотре. Именно этим мы и 
собираемся заняться. 


Вас не беспокоит, что боль- 
шинство фильмов, снятых по 
видеоиграм, получаются до- 
вольно слабыми? 

Тим Виллис: Ни капельки, потому 
что у нас имеется первоклассный 
персонал: Джон Веллс (уопп \УМею), 
участвовавший в создании "Скорой 
помощи", Лоренсо ди Бонавентура 
(Гогепго 4 Вопамепга), работавший 
над “Матрицей". У нас есть Дуэйн 
Джонс — "Скала" (Омаупе Зонпзой — 
Тре Воск), который будет сниматься 
вместе с Карлом Урбаном (Кап 
Итап) из "Властелина колец" и "Пре- 
восходства Борна". И все, кто работа- 
ет над созданием фильма, на самом 
деле получают удовольствие от своей 
работы, — от парней, моделирующих 
монстров, до парней, создающих 
спецэффекты. В студии царит будора- 
жащая атмосфера, и нам это очень 
понравилось. 


Ну и напоследок, когда же 
ВоЕ появится на полках магази- 
нов? 

Тим Виллис: Пока у нас нет кон- 
кретной даты. Поэтому я отвечу на 
этот вопрос очень просто: мтеп #$ 
Чопе. 

Перевел: Госки$ 
Источник: 
Сотрщегапамаеодате$.сот 
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